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M^my pnYj«mnoić zaprezentować 
PąAstwu symulację jednej z bitew 
Jl Wojny ŚmaNtwej - niani lediloj 
oFensywy w Ardenadi w grudniu 
1944 f.. bitwy ostatniej szansy 
iJ Rzeszy. 

Jest to pierwsza polska gra 
strategicfna, będąca rezultatem 
wspAłpracy mpwcdw lematu * 
Klubu Gier Strateglcznycli oraz 
programistAw * mNoAnikAw 
■tiptepii. 

Dużo uwagi poćwięccno wiernemu 
odzwlerciedłeniu reaJiAw bilwy, 
zaiAwiło co de terenu, w jakim 
toczyła się walka, jak i paramelrćw 
uczestnicz^cycFi w operacji 
od dział Aw 

Możliwe^ opcjonainego wyboru 
siły wakzacypb strun, idi 
zaopatrzenia orazpriyclKMlzenla 
odwodAw pozwala na 
zrównoważoną grę nawet przy 
zrAznicowanym poziomie graczy. 
Gra została zaplanowana w dwu 
wersjach: 

gteczus. gfsGnm 
graczirt. komputer. 

ZarAwno każdy z graczy, jak 
i komputer może przejąć 
dowodzenie oddziałami 
niemiedtimi Juh aJlanckimf. 

W programie zawarte zostały 
ilustrowane grafiką informacje 
o Ile h^orycznym, przebiegu bitwy^ 
a także o oddziałach 
I używanym przez wałczące strony 
sprzęcie. 

Program obsługuje 
karty graficzne 
Hercules, EGA ł VGA. 


Ei«łbł«P dj .iwtMtFleni* 
PtiDitjlet zaioo. l biedni 
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stron naciera 
krystalicznej 
połaci* Luzie zabierają 
glos w ^iwadM> których 
nie mają pcSjfm. Potem 
sami siebie* 
Uwielbiają się. 

Tak jakjHj^aryni kawale o 
i^irn^iórzy zamiast 
opowiadać kawały, rzucają 
^e numerami* 

A żadnych każdej wiedzy, 
tr^ zwabionych, 
zwodzą manowce. 
Paranoja nii|(L re> 
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Ridakqa nie odpowiada 
za trsśC ogłoszeń 
i reklam. 
Materiałów nte 
zamówionycb me zwracaL"* 
w przypadJąj pu|illhac|i 
zastrzega sobir 
do skrótów, 
wszycie użyte j 
firmowe i towarowe ^ 
są zastrzeżone 
przez . 




Pilnuj &ię!ll 
Mamy cię nst oku. 





































Nłiz« mnorilcl* wojilt uowoco- 
M«ły lnform«4l L zdjfi 12ipowtt- 
; dafiydi ns nij|blil<ze dni ^r. Przygo- 

i lowując pofHłazy (ikit tn«t» byłz) cla> 
konyW DSirycłi dęć. OcaMy tyllto ni|- 
bardzlfl) gorąca inlormacle i oMnich 
dni, niaktćra z nidi podamy być noH 
|il(0 piaraft) wAród Matowych czato- 
pism o grach. Pc targach dostano nam 
poza tym kHka nowości, których w Lorv 
dynie Jaszcza wtady ni« wyto. 

_ Aftft 




MYST jofii produktem na CD-ROM. 
gratczrwe przyporrujającym n*sco LOST 
IN TIME, Twórcy utizymyją. lebędipe 
I można bez żadnej ironu nazywać tę 
: grę turrialielyczr^ Deka wie opisuje 
Się sposób przygotowywania tego prO' 
jektu; ^Rysujemy z pomocą programu 
do rendering u konturowy model ćriB- 
wa, zadąeriiy pararriietry takiOfak c^wie^ 
tlenie, chropowatość kory i inne. Gdy 
wracamy po kilkudziesięciu godz i nach, 
mamy gotowy caty Jas wyprodukowa¬ 
ny przez komputer'. Oto powstają 
najnowsze gry 


Świętując zbliżającą się pięcdzie 
siątą foczruoęl^kwania wojsk alianc^ 
kłChw Normandii. iWPRESSiONSppfO 
mienione sukcesem THE BLUE AND 
THE CRAY, planjje wydane D DAY 
THE BEGINNING OF THE END. Ste^ 
równik gry pozostanie niezmieniony, 
grafika będz le pracować w podwyzszo 
nej rozdzielczości Nowosciątesi faM, 
ze każdy z generałów będzie posiadał 
pewne cechy osobiste, które będą rzu¬ 
tować na rozwój sytuacji 
0 RE ACH 3 ma dyskontować suk¬ 
ces swego poprzednika. Dowodził bę¬ 
dziesz grupą komaridosów, rzuconą 
w serce jaltiegos fulurystycifwgo kon¬ 
fliktu Autorzy objeoujl mnóstwo misji, 
rodząji brom a takie inteligentnych przo' 
cJwn*(ów, czego często brakuje w grach 
strategicznych Ronoć można tę grę 
kojarzyć także 2 RULES OF ENGA¬ 
GEMENT. 


fle pogranicza, musisz przedostać się 
przez btokadę.doslarcząiąc kotonstom 
zaoptfzenie. Fałszywy ruch może po- 
aągnąć za sobą wojnę' Stahrekowcy 
zr>ćw poczują wiatr w zagłach 
Rozszerzona wers|a CASTLES 2 
SIEGE & CONOUESTppiawisięw wer¬ 
sji CD-ROM, Te kilkaset meg^ajtów 
wypełnione zostanie ponad trzydiie- 
stominutowym. podzieton^ na częśo 
filmem dohumenSalnym ukii^ącym kofv 
struowanie. budowę i sceny oblężenia 
zamków. Oprócz tego fotografie sław 
nych królów, ponad pięć godzin synte¬ 
zy mcrwy Uff... poza tym nic nowego 
Reanimowano także SiM/tNT, necz 
wymyśloiną przez święcącą ostatnio 
wielkielrfumty firmę MAXIS. Wiadomo 
o 00 dhodzi, dodane 2 ostaną tylko ren- 




SioHfk^rp ijiko PC CD-HO\f 



Firma planuje wydanie DARKSEED 
w wersji na CD - ROM. która, jak można 
sądzić po zd^ęctach niewiele będzie 
Się różnić od oryginału Zapewne dopi¬ 
sze s*ę więcej dialogów, lepszą muzy¬ 
kę, ale w sferze graficznej me należy 
oczekiwać cudownego objawienia. 

RED HELLIoorzygodó^o fabule 
przeplatanej akcentami politycznymi. 
Scer^riusz przekręca trochę historię 
świata impoiąącgficzowf.ie po i i Woj¬ 
nie Świato^ polęga Związk u Radziec¬ 
kiego wzrosła tak bardzo, żę wyprodu¬ 
kowawszy jako pierwsi bombę atomu 
wą zdołał podbić USA Jest rok 2020, 
cywilizac^ zagraża katastrofa ekolo¬ 
giczna Bohater t ostaje cojnięty w cza 
się. leby poznać ponurą tajemnicę 
ZSRR z czasów wojny i przywrócić wła 
ściwy bieg histori S^zowane na lata 
czterdzieste wnętrza, standardowy ze¬ 
staw ikoneki |XKk>bno śmiertelnie po- 
ważfła atmosfera to główne wyznacz¬ 
niki RED HELL. 


ihDAY „the btftining of rltr fnef PC sTARfRPK: Siaiflwit Atadtmy, PC 
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Firma zapowiada STONEKEEF ja 
ko swe największe priedsięwzięcie» 
nawiążLąące dO dawnych dni chwały 
serii THE BARD TALES. Histofia lOZ- 
poczyna się^ gdy bogini Ihera wysyła 
cię na poszukiwanie Klejnotów Życia 
Będziesz musiał przeciwstaiwić się Kró¬ 
lowi Cienia i jego legionowi zła Do 
zbadania |est 13 kram zawitych koryta 
fzyi podziemnych jezior Akciamabyć 
bardzo szybka, digitalizowana oprawa 
- pozwat^ąca na łatwiejsze przenik¬ 
nięcie gracza w świat STONEKEEP 
STARTREK: STARFLEET ACADE 
MY podobnie jak STAR TREK: THE 
NEKT GENERATtON (z MiCROPRO- 
SE) pracował będzie w podwyższonej 
rozdzielczości Znajdujesz się w stre- 


więcej ppm tkftinem tyitiiowym 
niest^ nif pokazffli... 

Afalprmł z hndyńskitk targów HCTS 
Jest bardui> ofrfzmy, choć Uj jedynie 
czfść iegOp co przyińe^iimy. 

Trzeim tri zdać sobie sprawę, że 
są to pkrwsze produkty tego 
fwJtu, machina jeszcz* stf nie 
rozpędziła, łłypóraiew sijtie, 
ze targi Computer Enttriain- 
ment S§ww w Chicago 
^czerwiec) będą mniej więcej 
pięć razy większe^ 


Simant^ PC 

derowane podrety mrówek, trochę fii- 
mu i grafika SVGA w trakce całej gry 
Twórcy lajsowiadają, że jświat mró¬ 
wek ożyje" Brzmi groźnie 
W odświeżonej wers|i _ 
ukaże się równeż BUZŹ 
ALDRlN $ RACE INTO 
SPACE Oprócz zawarto¬ 
ści, której można się do¬ 
myślać, czyli kilcunastu 
megabajlćw „rdzenny' 
programu na kompakcie 
znajdzie się ponad ID 
tysięcy fotografii, ponad 
czterdzieści nagranych 
przez orkios&ęmotywow 
muzycznycti A także nie 
pokazywany nigd zie do¬ 
tąd film dokumentalny 
dotyczący r osyisiucii ba 
dać kosmicznych 



ihięki i^oehwi Hargrare, dyrektorowi 
europejskiej części MicrtiProsetjui dziś 
mogiiimy przyzwoicie opisać 
F~i4 Fteet Drfenden 

Klasycznysymulator 1942 PACIFIC 
AIR WAR pozwala zasiąść do Japoć- 
skich tub amerykańskich myśliwców 
Do wyboru są rozmaite misje eskorto¬ 
wanie floty, loty zwiadowcze naloty 
bombowe, przy tym wszystkim pieczo¬ 
łowicie zadbano o wierność hisiorycz 
ną Gra zawiera tąkze edytor do two 
rżenia własnych scenanuszy. Mmo cie¬ 
niowania Gouraud a grafika PACiFiC 
AiR WAR Jest nieco uproszczona, m 
nie znaczy ze brzydka. Ta gra to po 
prostu kawał solidnego rzemiosia prze¬ 
znaczony dla rasowych lotników 

MIC ROPROS E jest również dystry¬ 
butorem STAR TREK THE NEXTGE^ 
NERATION ^ FINAŁ UNJTY", produk¬ 
tu zorientowanego wyłącznie na po 
siadaczy CD ROM Gracz kontroluje 
każdą z siedmiu występujących posła' 





Ącross ikr Hhme, PC 


d. celem jednoczącym załogę Enter¬ 
prise jesł odnaJeneme mslycznego per¬ 
gaminu. którego zawartość ma doniO’ 
słe znaczenie Rozwój febufy meodbywa 
się w sposób Jiniowy. znąjdiie Się tez 




t^3 



































i942 Pacific Air War, PC 


rTV6jsc6 dVa wiefu pobocinych wątków 
nie wpływających wprost oa akcję , afe 
przynoszących graczowi ciekawe za* 
jęcta. 

W symulacji ACROSS THE RHINE 
gracz zapuszkowany w czołgu dowo¬ 
dzi eskadrą czolów podczas natarcia 
Jeśli ktoś pamiętagr^icęz ACES OVER 
EUROPE - lutaj jest podobnie Miej 
scem akcji jest Europa, wydarzenia 
rozgrywająsięnaprzelorTiie 1944 i 1945 
roku. 



Poza wyobraźnią znajduje się świat 
tajemniczych planel. planetoid, wra- 
statków kosmicznych i rm^J^gwie- 
zdnych wojowników. Oto świat rŃFER 
NO. Dow^onamajest łączne ponad 
siedemset misji, dyspozycji zaś 
ogromna ilośś sprzętu poruszającego 
się po bezbrzeżach kosmosu a także 
po powierzchniach planet i po wnę- 
irzach fokacji Próbowano połączy ć zna¬ 
ne z kosmicznych sirzełamn elementy 
z różnorodność systemównwigacyj- 
nych OCEAN zapowiada .Odkryj IN- 
FERNOi zrmeó swoją rzeczywistość'. 



Mniej znana tirma SALES CURVEIM- 
TERACT|VE numo nieprzychylnego pny- 
jęaa obliczonego na wielki sukces THE 
LAWNMOWER MAN planuje wydanie j& 
gokortynuacja -gryCYBERWAR Twoirn 
zadaniem będzie zbadany położonych 





w zakamarkach fudzkiego umysłu krain, 
przebrnięcie pnez gąszcz zręcznościo¬ 
wych labiryrl^ i roiwtązame zagadek 
w slyłutych, które widzieliśmy w DOCTOR 
6RAIM Kompakt z .Kosiarzem Umysłów* 
mieliśmy w redakcji i dajemy słowo, że 
ogólny poziom gry katastrofalny Gra¬ 
fika nit^ ładna, ale mipdnośó 


Hala wysia%'awa #ii> byta wklka,fidnak na jej 

nciCiVf iwitdzenk hdwo wyiiarczy^y frty dni^ 


S/Airriifli A; The Next Centratian 
ipA Finał Unity"% PC 


PSYGNOSB ^ 

Cpf0C2wydanaAflM0UHQBXXX3N2fa infetTia^pc 
AjTigę (lEMMfAS ra Commodore 64, 
prodćie n^asowD ra razie tyko na 


Cyber^^ur, PC 


Jak powiedzieli nam przedstawiciele 
traiv:uskiego oddziału McroProse. firma 
nie przestaje s^ rozwijać Jej domeną 
jest rynek gier na PC, a od niedawna 
produ keja nastawicra jest też nośnik 
CO- ROM MicroProse me zamierza na 
razie psać gier na konsole. 



VFXt 



i>wiwsoba»>yi nicŁwykie suKcstywny 

na pinad tny&ukihgra/nowym 
aitiomade - to SFCA Raciag^ 


iVcrdiil wfa^ p^ttypu, p§*iidoVk 
hełm VFXi,imkazany wraiziłOOM 
dkt uan f cenią ptogramistów i addob 
nego itwortenia papytiŁ 


^iicrowfi 0)4 na PCTS tylko m pa^u- 
cAft w te targi iJominoweiy itmr gigan¬ 
ty, Rekkmiotusno jui Htk Hour, mimo że 
gra nie ukaiała Sty jestete w skłepack 
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„ Afdiirifijf rtfzutyać p^my^iy z Misach 
najtf/uzyfh głet^' - Śaittanlha Fiirtł 
(najpięJtnuJszł itogi w c^ym Theaii) 

O grie OUTPOST trochę szenej * 
naprawdę warto, bo to może być sensa¬ 
cja Napoczątkumebardzobj^owia^Jo- 
mo, czyiti będzie to paedsięwzięcw, z bi^ 






Ouipotł r^iU ufrażffiitt P€ 




giern czasu dochodzące i obozu StER- 
R¥ iniofrnaióe wykrystaltzowdly pnęj' 
nysty obraz OUT POST (w znaczeniu 
kotonia lub odległa siedzit^. bardzie) to 
pasuje do Kontekstu mi posterunek, jak 
pierwotne przeMadalśroy} jest straie- 
0 czr\ą syrnolacn pOdbqu Kosinosu. Zy¬ 
cie na ZieitM siało się zagrożemern i trze¬ 
ba uciekać w nieznane Gracz odkrywa 
ł akspforuid obce światy. rozwija techno 
logie.star^ącsię przenosić ludzkącywi- 
łizef^ na nowe grunty Najpierw sondy 
badawcze dokonują rozpoznania, poterri 
ogromrve transportowce dostarczają 
sprzęt adekwatny do zasobów pianety 
I gdy już rusza pri}dukc|a, rnozna zakta^ 
dać pierwsze koloriie ludzkie. 

Nad warstwą rneryloryczną prcjeklu czu¬ 
wa! Bruce BaHou, zwsdMW^ przez SIER¬ 
RĘ (wcześnie] wymyślił LAURĘ BOW!) 
Dyiy pracownik NASA. rramycjsl zapa 
trzony w kcsmcs a lakze mlbicjel ksią 
żekAsirmai Bradburyego Jakości zdjęć 
metrzebakomentować, oosiytiaiofniast 
fakt, ze SI ERRA bardzo starannie przygo^ 
towaJa się do tematu Kto wie, czy ta gra 
me będzie w jakimś sensie przelornem, 
pokaztfąc, że gry komputerowe mogą do¬ 
tykać również poważnych zagadmeó 

Prawie gotowy jest sym utator rvłemi©c- 
kiego okrętu podwodnego - ACES OF 
THE DEEP. Zapowiadany przez DYNA¬ 
MIK na początek czerwca, me byt jednak 
osobno promowany 


Actt o/ZAe Deep - meif wreszcie-^ 


TEAIU 117 MIIIDE PNL 

I I ■ Wydany przez TEAM 17 gra ARCADE 



Wydany przez TEAM 17 gra ARCADE 
POOL 10 świetna raaliżacja aadycyjnego 
bdardu r^a stbte obUym ziełonym siAnem 
W pnectwieńsiwie do dotychczasowych 
nużących Wardów. ten jest dyńamczny, wcią¬ 
gający I nie trzeba ^przy nim denerwować 


Mark UMasitn, twórca Alten Breed 
że Mima iifiu/ ektpOHffi 
KU ptat/anme konsol fgównie CiFjIh 
Team /7 nu zapomni o Amidze 


W wersji na konsotę C032 pojawi 
się ULTIMAIE BODY BLOWS, będą¬ 
ca rozszerzoną wersją gry znanej z Amig 
1 Pecetów Nowa wersja ma dozaole- 
rowania wybór ponad dwudziestu po¬ 
staci. rozbudowaną ścieżkę dźwięko¬ 
wą. Każdy z wojowników posiadał bę¬ 
dzie zestaw odzywek i okrzyków, cha¬ 
raktery stycznych tytko dla niego. 

Oprócz tego TEAM 17 kontynuuje 
sene swoich miłych i kolorowych gier. 
np ASSASStN. SUPER FROG. 
APIDYA, ARCADE POOŁ 




lnlormaqa. która, pnyzram sę. najbar ■ 
dziej mnie ucieszyła lałem likaże się HE- 
ART OP THE ALIEN; ANOTHER WORLD 
2! Głównym bohaterem me będzie jyz ni 
lAowiecLesterChaykin, leczjegokolezka, 
metaki Buddy Uoekanaprzez siłyzlacywi- 
kz^.ucei^bohaieraz Więzić 

p droga ku przywróceniu pokoju - w su¬ 
mę nie o labułę. a o grafikę i ory^nalne 
zagadki cMzi w tym przypadku Ciekawe, 
jak twórcy spożytkowali dwa lata, któreiri- 
nęty od tiiazana się pierwszej częśo wiol- 
kiegołyhjtu? A że ANOTHER WORLDjest 
wctąz poputarny świadczy wersja lej gry 
wydana na konsolę 3DO i na Madmo^ 
Wszysium, któr^ nieobcy podwyższo¬ 
ny poziom adrenaliny YlRGlNdedykujekon- 
tynuapę THE SEYEMTH GUEST - THE 
aEYENTHHOUR Znów siary złowieszczy 
dam,duchyi dokładnie 22 pokoje z zagad¬ 
kami, ponoć ciokawszym mż poprzednio 


I Another WoHd na k emoli JDO 


„Foważnu fOZiłW- 
żamy moitiw-ośd 
po^^‘rf^iM na łynek 
gier na C- 64 ^' 
-Jim Datiing, 
Frties 
CtMeMasters 


SOHTwgabąjkswa ULTIMA a JUŻ jest! Ava- 
tar wygnany do świata Pagan musi zna 
letó sposób, zęby się wydostać z obcej 
mu krainy Grafikatakdobra, jakiapowia- 
dano. teren, po którym można się porih 
szać- ogromy Zaś animacja lak płynna, 
j^w intrcdoSYNOCATE ULT1MA8 prze- 
znaciortajeętw za¬ 
sadzie dli l^nese- 
rów. mogących po¬ 
święcić wiele tygo¬ 
dni jednej grze Ab¬ 
surdalnych wyżyn 
sięgnęły w tymprzy 
jaćkii wymagania 
sprzętowe - bez 
4B6DK. szybkiego 
twardego dysku 
iB MBRAMgrane 
rrtoieókazaćsiębó- 
lern_ 











RISE OF THE ROBOTS ma zastąpić 
MORTALKOMBAT Renderowane posta¬ 
cie robotów, sceny transłbrmacji poslaa 
a jakże animowane sekwencje po każdej 
zakohaonej walce - OTO hpotótyczne atut^ 
tę) gry Jednak wersja automatowa 
pokazywana na taigach rtiedorasta do pięt 
MORTALKOMBAT 




Ta strzelarina firm cwana jest przez 
VlRGiN. Trzeba przyznać, że od uKa- 
zania się w ubiegłym roku hitu CAN- 
NON FODDER firma ta nie zasypywa 
la gruszek w popiel e i pilnie prac^ywaia 
nad nowymi grami, których tematem 
jestśmlerć i destrukcja W APOCALY- 
PSE pnerwsimy się wczasy jedr^eJ 
z r^jbardziejeksploalowanychterazwo^ 
|en - wojny wietnamskiej Tym razem 
Jiednak zadaniem riaszym nie jest bez¬ 
myślna pacy1ikaqa YietCongu, a wy¬ 
pełniane szeregu ratunkowych, 
desantowych ilp Gra posiada, jak na 
Armgową zręcznościówkę praysJało.bar 
dzo dobrą oprawę graficzną i chociaż 
sama treść gry nie mesie żadnego głęb¬ 
szego przesłania, to pograć w nią |est 
na pewno przyjemne. 


Czy pamiętacie gierkę t942 znaną 
z S bitowoów i aylomatów? Niby zwy¬ 
kła strzetaitlha a jednak bardzo wc^■ 
gająpa Sekret tego typu pior stara się 
odkryć firma CO RE DESIGN wyda¬ 
niem swej najnowszej Etrzetaninjf 
BANSHEE 

Akcje toczy się w roku ł999 na Zie¬ 
mi, ale na Ziemi, na któr^ rygdy me 
było wofen. ni technologie lotnicze 
stoją na poziomie prymiąfiumych my¬ 
śliwców Pewnego dme Btefda* Ma*- 
dftar, chciwy dyktator Ropubi*i Sly' 
xu. posiana w la podbić Ziemię Tylko ty 
w swam wsparkalymi myśkwcu rmżesz 
temu zapobiec-tyle mówi fabuła. Re¬ 
alizacja starego pomysłu jest bez za- 
rzulu. 
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Symulator iazdy samochoddni dla 
m^olatów, zrcit)iony z oddycham, ka 
mksową grafiką i gagami artimacyjny 
mi. Twój pojaid wyposażony jest róż¬ 
na śmieszna rodiaja broni, służących 
do eliminowania przeciwników na te¬ 
rze Do przejechania jest wiele dziw 
fłych, kolorowych krain. 



W tej mrocznef grze firmy CORE 
DESKj^ wcielasz sią w posiać &ry 
na, młodego księcia Ojciec na loiu 
Śmierci dąje mu magiczny miecz, któ¬ 
rym kiedyś L^ltrDl potężnego srTx>* 
ka Jako następca Ironu musisz odkryć 
tajem rncę zagadkowej klątwy rzuconej 
na Królestwo i tym samynn wyzwoić 
swoich poddanych Gra posiada pO' 
nad €00 ekranów ładnej trójwymiaro¬ 
wej graliki 



Coś pomiędzy GAUNTLET a ULTI¬ 
MA 7 - to wlanie DRAGONSTONE, 
równleł z GORE DESIGN, Obowiąz¬ 
kowa zagadtowa kraina i tysrąid^riio 
pelapku które bromądostępu do serca 
tajemnicy równie ikulecznie, jak ak¬ 
tywne destruhcyjne potworki * mie* 
szkaócy Dragoniandu. Z zewnątrz wy¬ 
gląda to jak następrm ciężMa wyprawa, 
w klórejir^DbcazIefritaae^yńtokrwią 
jej mieszkańców, lecz jak zapewniąją 
twórcy gry, warstwa fabularna jest nie¬ 
zwykle bogata Sprowadza się to do 
zalecenia: zanim zarżniesz, zagadnij. 



I oto rmmy kontynuację przygód 
boskiego Heimdaia, z podt^fem IN- 
TOTHE HALL OF WORLDS Bohater 
fest przywódcą Wikingów zesłanym 
przez bogów Celem gry jesi odnale¬ 
zienie sześciu kawałków magiczne¬ 
go amuletu, przy pomocy którego bo¬ 



hater uwięzi przywódcę złych dueżiów, 
imieniem Loki. Nie jest lo łatwe zada¬ 
nie - trzeba przeszukać sześć róż¬ 
nych krain pełnych wrogich stworów. 
G ra posiada świetną canoonową ani- 
mację oraz bardzo sugestywnie zre¬ 
alizowane sceny walki. 



Jako miody książę Aleksander wy 
ruszasz na posziicrMianlewytyaiSotwe- 
go serca, ks lęiniczki Cissmiy, Pa d ro¬ 
dzę jedhak czeka ne deble mnóstwo 
nłae^zianeki zagadek do rozwiąza¬ 
nia. Gra ticazala się w wer^napecela 
JUŻ jakiś czas temu, ale dopiero teraz 
programiści z SIERRV ukończyli wer 
na Amigę Dużym minusem tej wer¬ 
sji jest jednak jej powołność - dogryź 
wanie kolejnej loiiacji trwa por^ dO 
sekund. 



Ludzie z PSYGNOSIS postanowili 
wkroczyć na nie eksploatowany dotąd 
przez nich teren gier role-playirig. PE- 
Rl PH E LLION wykorzystuje s4ry sche¬ 
mat fabularny doszło do wytworzenia 
przejścia pomiędzy naszym światem 
a mną, zagadkową rzeczywistością. 
Elekt - mutacje, kataklizmy i inne tego 
typu przyjemnostki. Złu zaradzić ma 
szóstka bohaterów, wśród których, 
oprócz ludzi znajdziemy także roboty, 
cyborgi, insektoidy itp. Na uwagę za¬ 
sługuje także system porozumiewania 
się z napotkanymi połaciami oraz za 
sięgania irlormacji-Czynności te odby¬ 
wają się z pośrednictwem sieci kom¬ 



puterowej. Oprócz komputerów mamy 
leż do dy^zycji spory zasób czarów 
układanych w sposób znany między 
innymi z DUNGEDN MASTERA - do 
dyspozycji masz poszczegól ne słowa- 
^uczi^ z których jak z klocków ukia^ 
dasz całe zaklęcie Oo tego dochodzi 
niezła grafika i przyjemne sterowanie; 
jednym słowem - gierka jest warta 
uwagi 



Firma SIERRA ON-LINE wracając 
na rynek gier amigowsKich, poszła za 
goiączką rozgrywek piłki nożnej. Wy¬ 
korzystując przygdtdwenę w DYNAMIK 
ałgorytrriy obsługi boisKai piłkarzy, stwo^ 
rzyłaświetny symulator piłki nożnej na 
Amigę. Grę tę wyróżnia przede wszy¬ 
stkim Drygi nal na q uasidwuwymiaiowa 
gnafikaz sttgestywnymln^azdamika 
mary i ładna animacja 



Siedem layeli pełnych śmierdeno- 
śnych fObętow, wybuchających mm 
i zdradkwych pułapek to następna po¬ 
rządna strzelanina GORE DESIGN 
Sp^ny remiK pomysłów na efektowną 
rozwałi^eiekironicznego żelastwa w ko¬ 
rytarzach labiryntów uzupełmony o moz- 
liwDŚć pokonywania kotęinych przeszkód 
w dwójkę na pewno będzie oeszyl się 
sukcesem Technicznie gra jest bez 
zarzulu. mesie ze sobą opatentowany 
przezjij producentów sekret 2€S-kolo- 
rowego trybu graficznego Amigii. 



Ta gra przygodowa napisana została 
przez twórców min znan^ wszystkim 
gry CURSE Of ENCHANTlA. a wyttena 
przez GORE DESIGN Tym razem boha¬ 
ter zostaje przeniesiony na dzrwną plan- 
tetoidę i jak to zwykle bywa w przygo- 
dówk^, rrusi rozwiązać sporą ilość za 
gadek a następnie powrócić na Ziemię 
Grę tę wyróżnia j^ede wszystkim do¬ 
skonała gr^ką zastosowano nowy sy- 
stemi, pozwalający wyświetkć lednocze 
śnie 256 kolorów na ekranie (nawet na 
A500) Całośd towarzyszy dosiconaterayn- 
chronizowana z akcją muzyka 
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Filmu Juliusza Machulskiego 
nie trzeba chyba ńikorru przypommać^ Fa¬ 
buła giy swmbodnie iraktuie filmowy pief 
wowzćr, zaipazyaa}ąc główne watki 

A.0.2044 ID siatyczr^ gra przygodowo- 
obrazkowa W górnej czę^ ekranu zn^ 
duje się obraz ówiala. widziany uczerm bo 
hatera. Z lewą strwiy pokazana jest ziwar 
liośó kieszeni, z prawej zai mapa W ddne] 
częśa rozwiane s^oUcnkaz kominiKata 
tn. interfejs uzytkoimika typu poinrn ckck 
obsługiwany |estprzypomO(^joy^id(a Po 
wskazaniu strzałką obiekSu rozwijane jest 
menu moiliwych do wykonania czyrwiciSci 
W podobny sposób rozwiązane [est pomh 
szanie się - przez wskazanie lueninku na 
obrazku, lub wybór ejrogi z fnenurozwijanfr 
go ikoną lOŻ 

Grafika lest aliakcyjna. isiTMfe rno^ 
wykonana zbiizenia imefsc oraz przedmio¬ 
tów istot¬ 



nych dla ókoóczemagiy Poziom komp(ikaqi 
S€MM1SJI nejestiaiii^soki Wygodnyinter 
lo^ użytkownika pozwala zairzeć w każde 
miejsoB. dzięki ciermj rozgrywka wokia fest 
od monrtofw Można poci^ nadęło la- 
bkC2kj.ciylfiZjx^i^sęl^ii,pływają 
w basenie Minio stażu naiynku. SE XMISJA 
nadal pozosiaieiednąz najcaekawszyohpok 
skictiprzygodÓH«k. 

Obudzony po wielu lalach hAiemacfi do¬ 
wiadujesz Się, że pozos^leś jedynym ly- 
wym okazem męzcz yzny na Iwtecie Oia- 
oz^ące tę kobety patrzą ze wspńtozu- 
oemi pmponuiąnaturaiizaqę Trudno ecze- 
ktwad. ze sę d^adacie. Pozostaie p (edy^ 
me wziąć swoje sprawy we wtasne ręce. 


POZIOM III 


Orzwi wpokpiu nie rnają klamki Na 
Stole zraidzTOSZ trochę synietycz 
negoźaroa.a pod materacem Ukry 
tą ramkę łajek Na zapalenie pa- 
piorosaczujric zareagują otwar- 
pem drzwi 

P*o wyiśpu z pokOfU IdŻ kory- 
lanem prosto, a nasłępniedoopo- 
rywprawD Z pojemnika na Chleb 
zabierz zdechłą mysz CkiNj się, 
skrędw odnogękoiytarzai otwórz 
drzwi do homisariatu l^i dc 
środka w Ślad za wrzuconą wcze¬ 
śniej myszą - miic^fika nie bę 
dzre luz groźna Na zagiętym rogu 
kafendarza f unkcjonamszkanio 
frasobinnezapiśala hasło ASIA. 
Z^rz nóż z biurka r wytącz 
Uuyią dźwignią pole sito 
we Wyidżz potmeszoze- 
nai wróódogtownego 
korytarza Po przei 
śou przez nioczyn- 
nązaporęwejdź do 
kanaapy. Otwórz 
szatęz prawą Stro' 
nywyim^z toesze- 
ffllarii^ klucz 


krotnie, otwórz drzwi znilezionym Wuczem 
i wądldośroto Przesurtkrzesło,naci£nq 
(w grze] przyciski t oraz 3 i podai podpa¬ 
trzone wczesną hasto toi do końca kory- 
larza. kiągAij wmdę i jedź na ponom II 


POZIOM 


Po wyjściu z windy wejdź przez drzwi 
na wprosi Zabierz legityma^ę z biurka 
I Zjedz kanapkę Wróć do windy i jedź na 
pOBom IV 



POZIOM IV 


Pd wyjśduz wiidyidźprzed siebie Krzyk¬ 
nij do okienka DOkolwiek i pokaz legilyma- 
c|ę. idź prosto, otwórz drzwi po towef stro 
niei wądź do środka Spróbu] wziąćfiakon 
ze stoły... ależ z ciebie mezdaral Kluczem 
wyjętym z książki otwórz drzwi do szafki 
z le^slKiriy Zal6zz:naitozi[irYk^ 
z pokpju, otwórz driwK i idż prosto Wejdź 
na basen, podpłyń do Lartw Remo i zdąmij 
lej z ręki bransotolkę Wróć do szatni, we|dź 
do niedomknięlei przebierai m i otwórz sza 
łę Dd walizki, iezącef na górnej póloe, 
dostarwesz się przy pomocy przywi^zczo- 
nej bransoletki Papier z zagtęiym rogiem 
toprzepusika Wróć z raąctowmdyi jodżna 
pozłom II. Po wyjściu z windy wejdź do 
gabtfietur^ wprost Podbi|pfzepusl<ęw ma¬ 
szynie, stofącą obok kolumny, wróć do 
windy i jedi na poziom I. 


POZIOM 


Krzyknij do rfoenka byle co, i pókaż prze- 
m^netyczny pustkę Otwórz drzwi na wprost i wejdź do 
Wyjdżi kan środka Strażniczkę unieszkodliwi pocalu- 
ciapy,cofnij nek Przeczytaj Wucz do hasła, znajdujący 

Eię dwu- się w segfiejrtefy do hasła znajdziesz przy 

Afi# rtupidaj Uf la pantenifti pcehiMu U PC 



Rozpoczęta zburzeniem posągu roz- 
biórkaza mku przebiegała pomyślnie. Pod 
uderzernami kilołów padły fałszyweśoany , 
za którymi rozciągały się nie zaznaczo 
ne na plarvach sek^e korytarzy. Wiało 
z nich chłodem, stęchliiną i.,, śmiercią 
Po dwudziestu śmiałkach, którzy powa 
żyli się na próbę penetracji, wszelki ślad 
zaginął 

Nie ma rady, ktośmusi tam iSó, i zrobić 
porządek Nie pytaj dlaczego ja?, tylko 
siuchąj uważnie 5ytuaqa przedstawia 
sięmewesoio Ze względu na ryzyko la 
walenia się budowt, obowiąziie całkowi' 
ty zakaz używanie broni palnej Jedyny 
środek ofensywny , jaki m dyspo nujesz, to 
twarde pięści oraz szybkie r>ogi. 


Na widok mieszkańców korytarzy moż¬ 
na pęknąć ze śmiechu Część z mchjest 
statyczna, część się porusza, wszyscy 
mają gigantyczne rozmiaiy Łączy ich 
wspólny apetyt na twoją energię Wszel¬ 
ki Kontakt z rezydentami żarn ku powi 
rvien sprowadzać się do szybkiego lama, 
po którym szczątki straszydeł wdzięcz¬ 
nie rozmazują się na ścianie lub rozsy 
pują po posadzce Pogłowie mutantów 
liczy 60 sztuk 

Bliższe kontakty ze straszydłami koń¬ 
czą się szybką utratą energii Do lęj re~ 
generucji służą porzucone przez twoich 
poprzedników pakiety bezpae 
czeńsiwa Każdy 
z mch zawiera pod¬ 
wójną porcję energn 
Wszystkjch pakietów 
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jest 26; ponieważ nie można ich przeno¬ 
sić ani magazynować, warto gospodaro¬ 
wać nimi racjor^ainie 

Poza wyeliminowaniem mutantów, 
masz moralny obowiązek odnaleźć 20 
ideniylikatofów Znaczą one kres drogi 
tych, którzy weszli do zamku przedtobą 
Dzięki owocnej działalności naszych 
agentów, otrzymujesz mapę Zaznaczo¬ 
ne jest na niej każde pomieszczenie, 
w którym mógłbyś się znaleźć Przeiwie 
tlerue murów ujawniło miejsca pobył u 
potworów, położenie pakietów z energią 
oraz Identyfikatorów Cala reszta należy 
do ciebHe 

yPlÓRlączy elementy powalaniu oraz 
gry labiryntowej Strona zręanościowa 
wymaga opanowania umiejętności po- 
] sługiwania się joysbc- 
hiem w Stopniu zate<łw» 
podstawowym Podczas 
eksplorowama zamku 
niejest również potrzeb¬ 
ny nadzwyczajny zmysł 
enertactr. To, co wpą 
ga w UPiOR2i. to 
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schodach ne podtodze Zadzwoń do okien 
ka i podaj hasto PARTENOGENEZA 
Przejdź przez dżzwri wejdź po drabiw 


POWIESZCHNIA 


W Dimności znajdź slaby punkt na po- 
wierzchr^i zasłony (od prawego górnego 
rogu' T ruchów w lewo i 4 w dół) i przeihij 
materia! nożem Przejdź przez powstały 
otwór, otwórz furtkę, przekręć klucz 
w drzwiach i wejdź do środka. Zdejmij tar¬ 




czę potowęjsiTomei włącz pr^.k^ prawo 
ł sprób^zasMlćdkIU,co spowoduje 
palenie bezpiecznika. Cofnij się, oMrz 
drzwi po lewej i wejdź do WC Zabierz drut 
mocujący łańcuszek od spłuczki. Wykręć 
spalony bezpiecznik, zdejmij drugą Waę 
ł podwatuj bezpiecinakwt wnęce. Mozesz 
już wkręcić go z powrotem. Idź w prawo. 
Na drugiej polce od dołu znajdziesz atrapy 
kfiiązek, pod którymi ukryty jest przyci^. 
Ścł^nij sekretną windę i zjedź na dół 


POZIOM II 


Otwćrz drzwi przed sobą i wejdź do la 
boratonum Znajdź kapsułę z ohnomoeo- 
marm, otwórz ją i wpnmniadź chromosom ¥ 
Masifr 

Współpraca: Bartosz Ot^, Michał Fur- 
goł, Andrzą Sztorc 



raczej kDncepqa gierlu. w której zabra¬ 
nie przychodzi bez trudu. 

Grafika znacznie odbiega od reali* 
siycznej, tym niemniej jest stosunkowo 
wyraźna 1 ayielna Sylwelki straszydeł, 
wysokie prawie na p6l ekranu, robią wra¬ 
żenie Pewne niedociągnięcia zawiera 
animacja postad bohatera, który,poza 
tym porusza się zbył wdno. Atrakcyjna 
oprawa muzyczna nie pozostawia wiele 
do życzenia. 

Czas na ukończenie gry jesi nieogra¬ 
niczony Nie ma ryzyka, ze pośpiech 
zepsuje zabawę 

Masttr 



Współpraca Domini, Szymon Bwlawski 
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SeytTKXirchC 8 rrakn^ lifcn. 

fiastBty, tajemniczy B iBandinopr7<Bsihadza 
w tym jak moie. Zgin^ gdziei scena- 
nu&z, nie ma baierii do kamery, a lampy 
potłuczone, zapchany zlew teł nie ułatwia 
pracy. Do tego jeszcze kamenysla Pele zra* 
nH się w rękę I nikt nie może znateić kluczy 
do Dużego Czenn^onego Autobusu A prze- 
ciez Seymour chce robić swój liim w cale) 
Ameryce, w«iue roadshow. 


PorozmavMdj z Pichem, Idóry stoi lisko 
steflu, da cio« IsU pogEdźkam (THREATE- 
UtNGNOTEl^wyrajćgo Wejddoautobusu. 
pogadaj z Petem, dao kanerę. Teraz pcidi 
w prawo iwefdi do budynku t^.wei pilota 
(REMOTE CONTROL) i użyj go przy modelu 
samołotu Gdy samololsif lozbiie, będziesz 
mdglwyiąćz riegobaieńe(BAITERyPACK) 
Włóż le do kamery (PORTABŁI MOVlE CA* 
MERA).weiniiaolon(liCROPHONE) Wjedź 
wir^ią na gdrę, m zgaś światło prze^ 
t^mkiem, włóż Mm (CAN OF FILM) do ka 
mery i weż rełlektor (SPCTUGHT} Wtóc do 
autebusu. daj Petowi kamei?, a pozostałe 
przedmioty zoetaww autobusie Wyyi przez 
górne Okno, po drzewach i chmurze prze* 
skocz nadach HQ. a 

py WeżtatAzkę(aAPPERBOARD).iNęfdi 


£ORS)i |ia^|ELASTOPLAST) we 
gonu j po dachu wskoa w piawo^ Ząjny na 
tiarmon^ przy w?zu, by go uśpićt zostaw 
hamiDnjkę. Weź Mof (PICKAJ(E| i zeidżao 
kil m lewo* na koócu tunelu iiły] 
Mola {nożyczki musisz rniaó nadrug^ 
qi w ołdenkuz pnedmłotamta kiof natrze 
cie)) Gdy spadritsz idź w lewo, porozma 
wiaj z go^iem. który da ci wytoywacz (DE 
TECTOR). Terazidź w prawo,porozmawiaj 
1 duehoiTi. PnetełeportŁ^ cm o? i powro 
tom. Zostaw plaster, zejdź do kopalrt* idź 
w prawo (deMor mysi natrzeoej pozy 
cjtł. w lym miĄsou gdzie piszczy użyj kiol 


! bryłę 
ztoia{GOt-D 
NUGGET} 
I loslawdeiek 
tof Diajzłołowła' 
ścMelowi wiader¬ 
ka (BUCK ET], za 
kłe) w nim dziurę płastrem 
i zabierz (© Ze)dź z wigdeikiem (na trzeciej 
pozyoijdo Kopalmw lewo, spadną l r^pełnij 
wiaderka wodą. Teieportij) się z powrotem 
ł ididopooągu W siddmei planszy na lewo 
od lokomotywy znajdziesz chwast (PIECE 
Cf TlJiyeiEWEED),wfóćdopociągu 
chwast do lokamotywy. weź trochę węgla 
i wrzuć do lokomotywy Wlej wodę z wiader' 
ka do bcfiera. weź cygaro (SItOULOE RING 
CUBAN CIOAR) znajdiifąpe s^ obok wago¬ 
nu i podpal je przy łokornotywte 


WeiagralkętSAf ETY PlNji spadmjw d6ł, 
wei skrzynkę aikohdlu (CRATE OF WHI- 
ŚKEY] Pogadaj z wt^icą. który cię podwie- 
zwdówioski Indian Zostawobaprzedmjoty 
przy wi^ie, idź w prawo, pogadą z Indrani- 
nem, idź daJet Zajrzyj do wigwamu z prawej 
strony, wsi kompłet nadmuchiwanych skrzy 
delakdopłyv^(SETOFVyATERWlNQ^ 
i poprośwoźrioę.byja nadmuchał ktźw prawo 


doszopyi weź korBk(PLUNGER] Teraz weidź 
doHO, użyj plungera przy zlewie, weź ldu(^ 
ki (iGNmOR I^Y}. Idź do auii:^usu,zośtaw 
w njmtabkczkęa kluczyki użyj przy kierowni¬ 
cy. Wifdź do HO i weź prz^oną kartkę, 
którajeśtprzyaepiorados^. Da; tę kartkę 
duchowi przy autobusw, wei kwiatek (STllN* 
MNGBESCmii dąjgoK^ew HO. 

I wądź z powrotem, weź scena^jsz (WILD 
WEST mm SCRIPT] 1 daj go Petowi. 


Idźw lewOrWeźmiodę 


(OD 

8 R 00 M], 

którazna)du|esif obok ostatniego txj' 
dyniku Weidźóo budynku znajdującego si? 
na^iżęj starb, pozamiata) Śmi^, ^ 

(RAli IłCKET) Porozmawiaj przez drzwi 
1 wlaścłcieteni. daaonrrtorełęlSHlNY U S 
łXXlAR) oraz kadę koiefową (¥OU^K 3 SQ^ 
ELCHY BLOB S RAILCARD} Teraz wejdź 
do błJt^nku przy którym znalazteś midłlę, 
wskocz na górę wrzuć monet? przy płałwt 
i szybko stad pnyokieriku po prawej stnm 
Automat zrób d idjęae. Wytdż z budynku 
i wefdźz powrotem. Pogadasz właścicielem 
IWBŹ zĄfoado paszportu (PASSPOHT PHO- 
TCXyWPHUos»j0przedtxxłynkie^ Wejdź 
dobuc^ii w którym zamiełaleśi wyjdź z nte* 
go przez okno na piętrze Idź w lewo ai do 
stupa na którym zna^dUie się klucz (SI L VE R 
KEYJ, weź go WejiÓ na samą górę TOWN 
HALLpotMKonach. drzewie i chmurach |uwa- 
ga po chmurach dość trudno się skacze) 
P rzy pomocy kkjcza przestaw zegar na £&«- 
siąrą Zejjdź na dół, weź zdjęcie, idź w lewo. 
pg^aj ze straznrKiem i we|dż do wagonu 


mi harmonifkę (HARMONłCA) a z 
tęcz 10 nożyce (PA IR OF SURGICAL SCiS- 


AKT III (1BG7C0068; 


AKT 




WARGAME CONSTRUCTiOhl SET 
1o typowa gra strateg iczno - me ma 
olśniewające) grafiki, a dźwięki też nie 
są rewelacyjne Zato jak na strategię, 
wyróżnia s? przede wszystkim uni’ 
wersalnoscią w Iworzem u scenariuszy 
f Po uruchomieniu gry pojawia si? 
menu. z którego możne wybrać lny 
opc)? edytor scenariuszy, gra dla |od 


negogracza (p rzecfwko komputerowi) 
idla dwóch graczy 
Opcja pierwsza umożliwia stworze¬ 
nie całkiem nowego scenariusza, lub 
modytikaą? scenariusza dołączone* 
go do gry. Na początku warto naryso 
waó map? terenu, na którym będzie 
toczyc się gra. Mapę tworzy si? z go¬ 
towych elementów W grze zdefinio¬ 


wano kilka rodzaiów budynków, wzgó 
ria. lasy, pO|edyncze drzewa, krzaki, 
wody, mosty, zniszczone mosty, hHka 
rodzajów dróg oraz miny. Te ostatnie 
można zakładać w wolnym terenie lub 
na drodze, widoczne lub też u)awnia- 
jące 51?dopiero po naiechaniu na me 
Po utworzeniu mapy pora na zdełi- 
mowameiednostekwłasnych oraz wro¬ 
ga Każda ze stron może mieć do 31 
jednostek Każdą z nich definiują jej 
parametry: 

- siła ognia kazdei jednostki decy 
dujt o tym. jakie z mszczenia możeona 
zadać wrogowi, gdy jej pociski trafią 
woel. 

-zdolnośćdoóbrcwły decyduje o stop¬ 
niu zniszczenia naszejjednostki przy 
trafieniu przez wroga, 

-siła bez pośledniego ataku to czyn¬ 
nik wpływający na wygraną w bezpo- 
średmm sta rcii. 

- zdolność ruchowa to odległość, 
daria jednostka może pokonać 

podczas jednej fazy; należy pamiętać 
o lym, że w różnym tereniele odległo¬ 
ści są różne, 



do końca, weź szpadel (STUHDYSHOWEL) 
j uzy) go na grobie przy wozie Weź skór? 
(ANFMAL SKIH), weź whiskey (ustaw ją na 
trzeoiai pózyciif i idż w prawo. I zajrzy) do 
środkowego namiotu Wróć do grobu i weź 
lafk? pokoju (PIPĘ Of PEACE). 2 łatką (na 
ineoej pozyqi) zajrzyj dośrodkowego na 
miotu, 1^ w prawo do końca Uży) skórę 
w ostafnB) komnacie, wyjdżz ri^ 
piQrTy(HANDFULOf STRAhKBECROP) 2 rch 
śteikami (na Irzwśej pozycW wejdź do śród 
kcrwego namiotó STOP' CIĘCIE^ KONIEC 
FILMU' 

Ham 
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- odporność na zniszczenia *jezeii 
zejdzie do zera, to mamy o ^edną jed¬ 
nostkę mmej. 

* zasięg okreśta odległość strzafu, 
-Tyipj^nosi^i, nooże iCh byćcziflfy , 
każdy z nich ma inne możliwości poru 
szania się, 


SEtHnsmitt łll 8 
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<-TOdzai ataku; ma wpływ na |«go 
zasięg oraz oddziaływanie na 
^odfOSlKi opar^erzone. 

- opancerzenia jOdnosiKi; wtedy 
^fX)stła, która me ma^ ustawionef 
opcji mszczenia celów cpancerzo- 
nycłi nie mogą {ej zaszkodzić. 

- okopywanie się, jeżeli opqa usta¬ 
wiona jest na niep to dana Jednostka 
me moie się okopywać 


- nurrier tazy, w klóref jednostka 
pojawia się na mapę. opcja ta umot 
liwia wprowadzanie posiłków dla jed¬ 
nej ze stron. 

Na koniec pozostaje tylko wybór 
ikony, która Pędzie reprezentować 
jednosłKę oriz jej usytuowanie po¬ 
czątkowe ną mapie NSieły jeszcze 
wybrać parametr dodatkowy skalę 
mapy od taktycznej przez operacyj- 
no-taktyczną. operacyjną, ażdo stra- 
tegiczne} Od wyboru skali mapy za- 
leiy jej siciegćlowoSć. rozmieszcze¬ 
nia jedpcstek oraz skala bitwy 

Jeżeli JUŻ wszystko zostało zdefi¬ 
niowane 10 należy zapisać gotowy 
scenańusz i urucbomić właściwą grę. 

Gra jest podzielona na etapy: 

- taza obserwacji, ogólna ocena 
sytuacji, można wydać jednostkom 
rozkaz okopania się, co zwiększa idi 


odporność na atak wroga, ale ur^- 
rriozliwia ponjszanie śię, 

- faza narmerzarna ciężkiej anyie- 
rfl; w następnej turze właśnie tuta] 
afżka artyleria skupiswćf ogieó; opcja 
nie jest dostępna we wszystkicp sce- 
nariuszach, 

- faza poruszania własnych jed¬ 
nostek. 

«faia strzelania własnych jedno¬ 
stek po raz pierwszy, 

- faza strzetania wrogich jedno¬ 
stek, 

- faza strzelania własnych jedno¬ 
stek po raz drugi . stizelać mogą tylko 
tefednostki. które w tej tu rze jeszcze 
tego nie zrobiły 

- faza poruszania wrogich jedno¬ 
stek. 

- faza strzelania wrogich jedno¬ 
stek. 




Gracze spod znaku C-64 od prze¬ 
szło dwóch lat czekali na L EMM INI- 
G I Przez ten czas prz ewi nęły się trzy 
dema-zapowiedzi - w pierwszym by¬ 
ła tylko animacja lemmingów wysKa- 
hąących z balonu. W drugim można 
juz było pograć na drugiej planszy 
z oryginalnej urarsji, zaŚ trzecie za- 
¥vieralo planszę dwudziestą drugą 

Gra LEMMINGS na Commodoie 
64 została wydana ipoć szyldem PSY- 
GNOSIS. wyprodukowana w DMADE^ 
SIGN. a faktycznie napisał ją zespól 
ukrywający się pod nazwą E&E 
SOFTWARE. Jest to jedna z najlep 
szych grup na scenie C-64. Muzykę 
i efekty dźwiękowe stworzy! Jeroen 
Tell i grupa Maniacs of Noise. 

Gra jest prawie dokładnym odpo¬ 
wiednikiem wersji na Amigęi PC. Pod¬ 
stawowa różnica to liczbą plansz, zre¬ 
dukowana ze 120 do IDO Grafika 
jest niezła, m miarę możliwości sprzę 
(owych C-64, lecz autorzy mogli się 
tu znacznie bardziej postarać. To sa¬ 


mo dotyczy efektów dżwiękcswych. 
Dość marnej jakości muzyczka, a za¬ 
miast znanych np, z Amigi okrzyków 
^h, nor jedynie cienkie popi&kiwa- 
nie Tak znani i poważani na scenie 
muzycy mogliby się szarpnąć na coś 
więcej. 

Kursor przesuwany jest po ekra 
nie za pomocą joysticka, zaś wybór 
poszczególf^h funkcji np. kopacz, 
budowniczy mostów czy bloker wy- 
beranesąz klawtatury za pośrednie 
twem klawiszy cyfrowych Nie jest to 
tak wygodne jak przy pomocy my¬ 
szki, ale raczej me było wyboru - 
występuje ona raczej sporadycznie 
wśród użytkowników Commodoie 64 . 
Nie ma za to bardzo pomocnego ra¬ 
daru pokazującego układ planszy. 
Qrak opcji gry dia dwóch graczy, za¬ 
miast niej można sobie obejrzeć in- 
tro Jest ono bardzo zbl lżone do amn 
gowsklego wzorca i jeżeli mam być 
szczery, to jest chyba najlepiej zro- 


Akc^ gry toczy się w medaiekiąprze- 
fizlośa, gdy istóial jeszcze podział Nie¬ 
miec na RFN i NRO Grupa Mku najlep¬ 
szych naukowców ze wschodniej części 
Niemiec wynalazła nową, bardzo me- 
bezpeczną bioó, klóra mora poważn4e 
zachwiaćfównowagę siłpomięd^ Wscho¬ 



dem a Zachodem Teraz postanowili wy¬ 
wieźć ją na Zachód, ale czerwoni me 
śpią Tyjesteś piPteni śmigłowca Masz 
za zadane ich odnaleźć, wyiąidować (€0 
jest rzeczą bardzo mi^zpieczną) i za¬ 
brać eh do RFN Gra portóboo oparła 
jest na faktach FYzy jej pisaniu pornagal 
dezerter z NRD 

Gra zawiera 5 m>śji; w każdej z nich 
musisz zebrać wszysęuch naukowcóM 
Na dde ekranu znąjduiąsw strzafki wska¬ 
zujące kierunek lotu. NaiJwwcy 
ją lewą ręką. Uważaj rte Ilx1zi udających 
nąiAowców, om machają prawą ręką 
Pseudonaukowcy są żołnierzami NRO 
Po zebramu wszystkich sześau naiAow- 
ców musisz ich zawieźć do bezpłeczr>e- 
godomu (przypomina wiejską chatę kry¬ 
tą słomą) 

W ostatniej (piątej) fedsz holikop- 
(erem wyprodiAowanym przez tych wła^ 


śnie naukowców Korzystając ze wskazó¬ 
wek w lewym dofręin rogu ekranu, mu¬ 
sisz wylądować na wszystkich bezpiecz¬ 
nych (tómacha następnie DdleciećdoFV=N 
Podczas gry możesz znaleźć różne 
przedmioty liałwiąące a wypełnienie 
misji Zęby je zabrać, należy na nich 
wylądować. 

KANISTER (JERRY CAN) - paliwo, 
możesz takie napełmt zbiorniki ląikąąc 
na bezpiecznym domu 
RęSĆ (FIST) - wimacna silę ogma 
SKAC^CA BOMBA (BOUNC1NG 
BOMB) - niszczy czołgi itp 
WIRUJĄCE MINY (SPINNING MINĘ) 
'zabfają żołnierzy 

MAŁY ŚMIGŁOWIEC {LIHLE HELI- 
CQPTER) - dodatkowe życie 
TARCZA {SRIELD) - stajesz Się me 
zniszcialny przez pewien cids 

Waitt 


II mm n w 


» faza namierzania ciężkiej artyle¬ 
rii wroga. 

Przy grze dla dwóch graczy, drugi 
wykont^o mchy zamiest kompute¬ 
rowego przeciwnika, oraz brak jest 
tazy obserwaqi 

Gra polega na wydawaniu swoim 
jednostkom rozkazów, w zależności 
od tizy może to być rozkaz przemie¬ 
szczania się lub bezpośredmegoata 
ku, okopywania się, strzelania itp 
Przejście do następnej fazy następu 
je po naciśnięciu klawisza F7. Po 
prrajściuwszystKiditazItompijterpro- 
pomie zapisanie sianu nadymi przej 
ście do następnej tury. Grę kończy 
wykonanie zadania, j^ie dany sce¬ 
nariusz wyrr^ga. 


Orw! 


bionym elententem gry. Poza tym me 
ma już do czego się przyczepić. Ani¬ 
macja mienąiek jest pły nna. tak sa 
mo ^nnejest falowanie wody, pale¬ 
nie sg ognia itp . a sama gra jest 
bardzo wciągająca 
Tak długie oczekiwanie bardzo za¬ 
ostrzyło mój apetyt, dlatego tez mqa 
ocena jest bardzo krytyczna Gra ra¬ 
czej nie spełnia oczekiwań, wydana 
została zbyt późno, a jakość, zwła¬ 
szcza efektów dźwiękowych tez jest 
dyskusyjna 

Ona* 


P S Firma IPS Computer Group 
rozprowadza LEMMINGS tylko na 
Amigę t PC Kto zajmie się Commodo- 
rowskimi na razie nie wiadomo, zaś 
wersja na Atari jest na t^ończemu 
w firmie Ml RAGĘ 


P$YGN0SIS’89.93 

COMMODORE 
SPECTRUM 1 IpJ 
1MB AMIGA 
ATA 
PC 
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DOOM konkurs 

Redakcja SECRET SERYICBKOB oraz firma PMC og- 
laazajĄ konkurs na na|ia|isz4 planszo do DOOM. Do 
wygrania so atrakcyjne produkty firmy GRAVIS - karta 
ULTRASOUND, joye ANALOG PRO I GAMĘ PAD. 

liczyć bfdiie lif ogólrui miodrbDić. 

NAgTody ufundowała fitmi PMC: 

- pierwsze miejsce: kina GRAV1S 


Warunki konkursu: 

L Do redakcji natóy pnystać pUn- 
Mię na dyildeice, w formie gotowej do 
grania. Bierzemy pod uwagc DOOM 
w wmji v.l,0 lub v.l.l iharewafe. 

2. Planua może byt wykonana dowol¬ 
nym edytorrni map. Piszeoay o nich iii 
Itr. 12 (DOOM^o-maiua). 

3. Ptantzs muu amieiciĆ tif ni ekra¬ 
nie mapy (klawiKTAB) priy podlgl^dzk 
w najmnieiszej skili- 

4. IHaiUiza musi być moiliwi do przrj- 
kil i być ogdlnie biof^ aenaowns. 


ULTRASOUND 

- drugie miejice: joystick GRAV1S 
ANALOG PRO 

trzecie mlcjKCc: joyatick GRAVIS 
GAMEPAD 

KoDkort zamykamy 15 września 
1994r. Mada całe wakacje, ieby wy- 
myiłlć enŚoĄJaziiowego* DOOM mo- 
Łc być In tylko prttekftem do zrcałl- 
zowanla prawdziwie miodnego po 
niyahi na gierkf, 

mMcH 


Nowości 
na C-64 

Prosto z demo-party dono¬ 
si Marti z grupy >tenne8. Pod¬ 
patrzone I podsłuchana zos¬ 
tały plany wydawmicze do¬ 
tyczące gier na C-64. 

/eizczc w tym roliu iniijn ponoć 


ukazać tię następujące gjy: 

ADDAMS FAMILY 

OCEAN 

BARBARlANł 

PAŁACE 

BATMAN RETUIWS 

RONAMI 

BEAYERS 

CRANDSLAM 

CinXXROCK 2 

GENIAS 

DBAniBRINCER 

READYSOFT 

ELYIRAS 

FLAIR 

FUZZBALL 

SYSTEMS 

GEM-X 2 

OeMONWARB 

CENLOC 

R-AMPLE 

CCOUEN AXE 2 

USGOLD 

HOTRUBBEB 

IVUJ\CE 

KLIC 02 

SILYERROCK 

JURA 5 SICPARK 

OCEAN 

LAWNMOWER MAN 

STORM/S 

LEMMING 5 

PSYGNOSIS 

MCKIDS 

YIROIN 

MEGATWINS 

USGOLD 

NIGEL MANSELL 

CREMLIN 

MRASOLSTASS 

OCEAN 

RP. HAMMER 2 

demonwarb 

ROLLING RONNY 

mciN 

SECC» 4 D SAMURAI 

IMAGEWOSKS 

SIMPSONS ». T.WORLD ACCLAIM 
SONIC THE HHKjEHOG USGOLD 

tttusthefox 

TTnJS 

TRODOLERS STORM/SALES CUR. 

ZOOL 

GREMLIN 

lAformacje le są niepołwierdione, 
tOL jeszcze nie doaUriy do nas ofic- 
JaJnym kanałem prasowynL Pozoslaje 


jyM nadzieję.,. 



5. Puoktowttiw będą pfzede wizyai- 
kim pomysłowość i inwencja twórczo. 
Mniej ważne tą detale typu gm^icuo, 
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GUS news 

czyłl porcja świeżych wiadomości dla GUSerów 


DOOMI WE ARE ALL DOOMED napisał Moś w Jed¬ 
nym z zachodnich damek. To prawda. Zainteresowa¬ 
nie grą DOOM przekroczyło Jul wszelkie normy przy¬ 
zwoitości. 


DOOM^o-niania 


W chwili, w kl6rej lo ciyUiz powi¬ 
nien być już dosięimy nąjnowKy mo¬ 
del k«fty firmy ADYANCED GRAVIS 

- ULTOASOUND MAX. Ci, klófa^ na 
byli GUSa wcieśniej, wiedzy o B-bi- 
towym aunplmgu, w jaki GUS został 
zaopatrzony finnowo. Moibil a&mplC' 
ra Ib^bitowegD do suraaych wersji 
GUSa cna kosztować ponad lOOS^ na¬ 
tomiast ULTRASOUKD MAX zaopa¬ 
trzony jest firmowe w 512 KB RAM 
i dezintegrowanym 16-bitawym sam- 
plerem będzie droższy o 70S od ceny 
modehi podstawowego. Napalonym ra¬ 
dzimy lif zattanowić. czy poorebny 
jest 16-bitowy przetwornik analogo¬ 
wo-cyfrowy w karcie dźwiękowej i po¬ 
myśleć przed kupnem nad jego zasto¬ 
sowaniem do swoich potrzeb. 70% 
użytkowników kirl dźwiękowych wy¬ 
posażonych w samplcr bawi się nim je¬ 
dynie raz ozy dwa, US MAX będzie 
wyposażony w sterownik CD-ROM 
trzech fum: Sony, Panasonic^ MitsiunL 

W rodzimych BBS-adi dostępny jest 
już GUSowr poprawki (paudi) da gty 
PAGAN - ULTIMA S. Pod nazwą KTS^ 
U8UP.21P kryje 32-bttowy dfiver 
Btandardu AIL, o którym już pUaUlmy 

- więc jeSb masz Sl-biiiowedriyery AIL 
(GAIL3213.ZIP) możesz sam przystą¬ 
pić do przerobienia gry - niestety w ża¬ 
den sposób nie chce dzUda£ samplowa- 
ny dźwięk i mowa. Muzyka ci to wy¬ 
nagrodzi “ jest REWELACYJNA. 

Dla mdoŚDlkdw WOLFENSTEIN 3D 

- w pierwszej koLejnofci do upolowania 
jest plik ULTWLF13.ZIF. Nie doić, Że 


pnerabiatm wszystkie dźwięki w WOL¬ 
FIE na działające z ULTRASOUKD, to 
jeszcze umożliwia odgrywanie podczas 
gry ulubionych modułów (*.MOD), pod¬ 
stawianie własnych dźwięków i modyfi- 
kowanic obecnych ssmpli. Posiada tak¬ 
że bardzo przejiTyBią dokumenucję m 
temat konfigurowania. 

Ukazał aię wreszcie w weraji public 
domain długo oczekiwany TRACKER 
znakomitej grupy FUTURĘ CREW — 
SCREAM TRACKER v 3.0. Zorien- 
lowani wiedzą, ie moduły z lozszerze- 
nkm •*S3M to wtaSnic moduły two¬ 
rzone na nim. SCREAM TRACKER 
byl pierwszym tego typu programem 
na PC i dopiero w flad za nim pojawi¬ 
ły się inne. Najnowsza wersja kompa- 
[jbilna jest także z SOUND BLASTE- 
REM lecz dopiero na GUSic widać^jak 
znakomiiy jcai ten program i jak ogrom 
nc możLiwości oferuje. 

Otrzymaliśmy oficjalną informację, 
że wszystkie pojawiające aię palche, 
upgrade^u oraz inna galanteria GUSowa 
dostępne jako public domain^ można 
uzyskać w firmie PMC, która jest 
wyłącznym dystrybutorem produktów 
ADYANCED GRAYIS w Polsce, 

Firma PMC, ogłoirla też akcję pro¬ 
mocyjną dla polskich produceniów gier 
i programów edukacyjnych. D, którzy 
będą umieazczaĆ w swoidi prognunach 
procedury ob^gi GUSa, mają mozLi 
wość otrzymać gratisowy Devciopcr 
Kil onz specjaliłe ceny na wazyslkie 
nowe produkty ADYANCED GRAYłS. 

Hfftiirati 


Oddajmy głus projektantom gry - fir¬ 
mie ID SOFTWARE - twórcom prze¬ 
sławnego WOLFENSTEINA... 

ważną in^iracją dia DO- 
OM byi/Om EYILDEAD Z-piiy łań¬ 
cuchowe i sirteiby dają żamńwioc^ nie 
dopobtcńr.p. 

..Aby był sicierym, DOOM nie jest 
nawet w połowie iak krwawy /ożim ph- 
nawaitSmy ga sfwarrył,.. 

.. .Rabocia DOOM nosił mowę FT*S 
GREEN AND FiSSED (ZiELONY 
ł WKURWIONY) 

...Frsemoc jest integrainą czgścią na¬ 
szych gier Na tym polega nast sukces. 

DOOM zoft^ lak inteligoilnie Struk- 
tunJntc napisany, ze hop-aiupy typu 
edytowanie map poziomów, podkłada¬ 
nie efektów dźwiękowych, znuant tc- 
ksmr na śdinach iip. jest z punktu wi¬ 
dzenia programisty dziecinnie prosta. 
Dostępne jest już ponad 10 MB goto¬ 
wych programików do DOOM i kh 
liczba aule się powiększa - dzięki nim 
każdy może stworzyć sobie prywatny 
DOOM (a znaczy to ZAGŁADA. 
Programy te są przeważnie PU&UC 
DOMAIN lub SHAREWARE. 

Jeśli znudziły ci się odgto^ wyda¬ 
wane przez potwory, Diożna je zastą¬ 
pić iiuiynu już gotowymi - np z rynm- 
kowego filmu serwowanego nam przez 
MTV - BEAYIS & BUTTHEAD 


CBNBSND,ZIP) lub dźwiękami z filmu 
GWIEZDNE WOJNY (DM- 
STRWRSilF), ewentualnie z TERMI¬ 
NATORA! CT2SOUNDSZIP1 albo tez 
z klaiyka WHEK HARRY MEET 
SALLY (DMSALLY.ZIP). 

Jclli cht^az podstawić własne dŹwię- 
kt, potrzebny jest ci tylko plik 
DMAUD.EXB i wcześniej przesampto^ 
wane dźwięki - lecz możesz to zrobić 
programem DOOM AUDIO STUDIO 
(DOO^US^LZIP i DOOMAS-IZIP), 
który zBiwierajużak. 190 nowych dźwię¬ 
ków i poiJada ładny graficzny imcfface. 

Następna rzecz to nowe pozioaiy Po¬ 
lecamy uwadze następujące pliki: DO- 
OM-ITF. ARJ, który zawiera cały zło¬ 
żony z ośmiu poziomów icenanusz za¬ 
tytułowany INTO THE FłRE. 
WADS.ZIP 10 kilka następciych pozio- 
mów, podotmie jaki DMLEYSYLZIP 
KTS-DM#2*ZIPto takie kilkanowych 
znakomitych poziofnów, dzięki którym 
DOOM odżywa na nowo. 

Dostępne leż są nowe patwinki i edy- 
lory do nich - oto garść przykładów 
RACE>OOM.ZIP zmienia część potwo¬ 
rów w PAC-MANy łącznic z nowymi 
dźwiękami, w BARNDOC^.ZIP mu¬ 
simy zabijać potwory o wdzięcznym 
imieniu BARNEY. Z myślą o fanach 
WOLFENSTEINA zoitaJ stworzony 
plik W0LFDM_2.Z1P, dzięki któremu 
możemy postrzelać sobie do doskona¬ 
le znanych Faszystów.,. 

Aby tworzyć własne potwoty, po¬ 
trzebny Cl jcit program DM- 
GRAPH.EXE i wcześniej narysowany 
poTwór w Ujęciach z kiIJcu tfron. Pro¬ 
gram l>OOM IMAGE EDITOR 
(DIE024.ZIPł pozwoli ct to zrobić au¬ 
tomaty cznic. 

Dzięki edytorom grafranym możesz 
zaprojektować wszystko odnowa ^ gra¬ 
fikę, dźwięk, mapę, roznueszczenie 
przedmiotów, tekstury na ścianach - 
praktycznie wszystko. Dostępnych jest 
kh cala masa - polecamy kilka z nich: 
DOMLEDIT ¥ 1.4 (CHCDE14.ZIP), 
DOOM MAP EDITOR (DMAPE 
DIT.ZfP) raczej piymityumy ale dobry 
DOOMYB 3.0 CDOOMVB30.ZIPł pod 
Windowi, DOOM EDITOR UTlLS 
¥5.0 CKTS-DEU5,ZJPy bardzo Iwhiy 
i przydatny. Najlepszym edyiorcm jest 
zajmujący ponad megabajt znakomiiy 
DOOMCAD (DOOMVB42^, który 
uruchomiony z pozionu Windows po¬ 
zwala nawm na trójwymiarowy podgląd 
iworzonej mapy. 

Jef li już snvorzy łcś wlsroc pozioaiy. po^ 
wjniefieś aię poaiarać o ptogrun DOOM 
CONTROL CENTER (DCCILZIP), któ- 
ry umożliwia iączoiie nowydi plików i bu¬ 
dowanie z tiidł caląj gry bez żrnudnego wpi 
sywania z klawisiury. 

Dla graczy modemcrwycWsKciowych/ 
kablowych przydatne będą pliki IXX> 


GUS dema 


Zgodnie z obietnicą przedstawUmy iiąjicpsza GUSowe dema. 

W^starczajca ilość aby zadowolić nawet najwybredniejszych... 

* tfM: CoeETz 


Demo 

Grupa 

Nazwa ZIPa 

Umgi 

Obshąga SB 

SECOND REALmr 

FUTURĘ CREW 

2NDREALI,ZIP 

DOLBY simmiND 

* 



2t4DREAL2.ZIP 

512KB GUS 


heu. 

TRAN 

HELL.Z1P 

312KB GUS 

- 

UNREAL LI 

FUTURĘ CREW 

UNREALll ZiP 

St2 KB GUS 

* 

UNTITLED 

DUST 

DUST.UNT 

a SAMI ZROBILI 

FIRMOWE DEMO 3D SND 
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THE GÓCa>. THE BAD 

$UPR]$E] 

SIP.GBUZJP 

- 


ANDTHEUGLY 
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LOGiCAL 

TDS 

TDSLOOICZIP 

COOL 


CRYSTAL DREAM ! 

TTUTON 

CD2-liIP 

CD2-2.ZIP 

CX)OL 

* 

IKFERNO 

PENTAGON 

INFERNO.ZIP 

mulic DISK 

• 

JOURNEY 

FUTURĘ CREW 

JOURNEY1.ZIP 

JOURNEYŁZIP 

musie DISK 

• 

PURITY 

distortion 

PURiTY.2lP 

6 NA PARTY 3 

- 

OPne NERYES 

SILENTS PC 

OPnCNRV.ZIP 

TYLKO 486 


NECROLATRY 

MODĘ 19 

NECROLAT.ZIP 

SURROUND 

* 

SANĘ INSANE.. 

OZONE 

SANEINSK.ZIP 

COOL 

- 

SLTER UNKNOWN 

FIYE AND 

SUNKNOWIZIP 

PIERWSZE DEMO Z 

- 


THEN SOME 

SUNKNOW2.ZIP 

MUZYKA MIDt 

In NA GATHEKD4C 94 


TIMKLESS 

TRAN 

TIMELESS^P 

ŚWIETNIE RELAKSUJE 

* 
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MENU2.ZIP, DM200.ZIP, DTDO- 
OM ZIP. S4DOOMI2. ttfire autępiiją 
SETUP i potwiliją na mimy w gra* 
(tmicjBcowieiiie, potwory* bronie iip.)* 

Jcieli chcciz zobaczyć oo można je- 
ixc£e molrić w OOOM, aifgnij po plik 
DOOMFXXZIP - aaiflkomife deino nie- 
ogrtniczonycb moiJiwości DOC^ Zaś 
tXK)M HOCKEY GAMĘ (HOCKBE 
TA*ZJP) to nowy pozlocn* na którym 
nie atraeliiz do potworów lylko gruz 
w bokeja! Niesiety, dzi^ to tylko przy 
2-4 gmczach po aieci. 

Wróćmy jewze na chwilę do lyftł- 
lowej DOOM^O-tnanii Otóż mejaki pro¬ 
fesor XX (nazwiiko jeszcze nie oiUkh 


przewiduje opracowanie oiulti-kntedk 
cCi który iimożUwtłby granie w DOOM 
tysi^^om osób naraz po aied Internet 
Wybbrai lołrie. ze kaidy zakodowałby 
fiagm^t miasta i itp. rozkład swojego 
domut doł^zaj^^ jc do wspólnej mapy. 

hebn VR na ijowę i h^la ^ 
OM'^wyin iwieciel W tamach rozsze¬ 
rzania tego projektu ftHisia wyobrazió 
sobie sytuację: wdłodzisz do DOOM- 
ubikacji, a tam zakochana bułgarsko- 
p^kuuóska para DOOM-graczy kłębi się 
w tniłomych ukiskach.*. 

Niedługo pojawi nę sklepowa wer- 
^ DOOM zBlytuJowm DOOM: HELL 
ON EARTH* a zaraz polem ID SO- 


GUS support 

Priypomlrwmy: SUPPORT pr 2 «znaczony Jest dla począt¬ 
kujących GUSerów, którzy nie mogą dać sobie rady z os¬ 
wojeniem karty GRAVIS ULTRASOUND przy niektórych 
grach. W tym numerze wiąkszoóć gier nie sprawiała 
GUSowych kłopotów. 

Oznaczenia: SBOS - emulator Sound Blasterst MEGAEM 
- emulator Rolanda (muzyka) I Sound Blaslera (efekty), 
GUS support - obsługa GUSa. 


ne) napuaJ uniwersalny programowy 
DOOM-engme na platformie systemu 
operwyjnego UNDC Dzięki nkmu moż¬ 
na tworzyó kompletne własne poziomy 
i kompilować je na dowolnej stacji - 
SUN, VAX*SPARC; CRAY itp- Ptojekt 


FTWARE zabiera się za fwojąnowągrę 
ziiytułowimą QUAICE. Programiści 
obiecują, it QUAiCE będzie tym dla 
DOOM czym DOOM dis WOLFEN 
STEINA. Z nieocrpliwold^ czekamy. 

Hutipntz 



MD 


tyt. Zbych Kuvnu 


7fhCUEST 
ARCHONW-THA 
CIVILIZATH>N 
CLASHOF STEEL 
DRAGONSPHERE 

mjNE 

FLEETDEFENDER 

hordę 

HORNET foT FALCON 3i) 

INDIANA JONES AND LAST CSUSADE 

INDIANAPOLIS SOO 

LECĄCY 

LEGEND (ffKYRANDU 

SHERMANM4 

SINK OR SWtM 

SIRIKEFLEET 

TURBO SCIENCE 

UFO UNKNOWN ENEMY 

ULTIMA 7 

UTOPIA 

YIKINGSI 


— tundard AIL, plik 'nCFtEJ.ZIP 

— OUS wpport 
~ MEGAEM (R) 

— SBOS 

— MEGAEM (R+SB) 

— MEGAEM (R+SB) 

— MEGAEM (R+SBI 

— GOSaippOlt 

— MEGAEM (RłSB> 

— MEGAEM (RłSB) 

— SBOS 

— MEGAEM (R*SB) 

— MEGAEM (R^-SB) 

— SBOS 

— SBOS 

— SBOS 

— MEGAEM (R-i^B) 

— MEGAEM faib GUS (tylko 
DIGITAL FX) 

— poich w pliku UTGUS.ZIR dziiM 
tylko do I i 2 cipici 

— %OS 

— SBOS 


DOM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 

0ł-903 Warłaeawa. ul. po włińika 40/24 

Najciekawsze gry na Amigf i IBM PC - każda z pobl^ instrukcją obsługi 
wypełnij bUinkiet i wyśty, a za dwa tygodrde otrzymasz zamówioną przesjtłif 




domS^pactwtoyłko^ 

mmam 


ZAMÓWIENIE 

ZAMAWIAM NASTĘPUJĄCE GRY: 


I aaniidŁo} 


z JtodcB} 

lamówienu piatnf pny odbimt pliu kastiy iwitsyłM ptKitimtj 


IBM PC 


IBM PC 


TYTUŁ GRY (Amlgai^ 

__ cm* DtKL 

TYTUŁ GRY (IBM PCI— 


Ra tri 

TYTUŁ GRY (IBM PC) - 

can* 

Ha azt 

oceBAnucKSUB - 

_ 280.000.- — 

□ 688ATTACKSUB - 

..280.000,- 


□ POWERMONGER .„ 

.280 000,- 


r-^ rc Dacv 

oonnnA - 

□ A-TAC ____ 

.., 597.000,- 


□ PRIYATEER - 

.. 732.00(7,- 


□ BIHUo Ur 
n Bt rnvPT 

.. , . 280.000,- _ 

□ BETHAYAL AT KRONDOR — 

„671.000,- 

mwt— 

□ GłJEST FOR GLORY U 586.000,- 

■— 

VriłY I 

in r^fuM i7iTinN 

519 000,* 

OBIROSOF PREY _ 

„ 280.000,- 


O RETUHN OF THE PHANIOM . 

,.783000,- 


LI li/rVIL4/jM 

□ DEUJXEnklNTIVv.4.0-. 

..™. 854.000,* ™ 

□ CH. YEAGERTS AIR COhBAT . 

.„ 280.000,- 


□ SEAL TEAM - 

„.488.000.- 




O CMUZATinhi . 

S49.D00.- 


□ SNADOWLANDS — 

^ SflOOOO.' 


O DUNE . .... 

1"^ rM leiT^cniJ UŁCTca 

4an nfvji. 

□ dungeon master 

... 280.000,- 


□ SWCEHUIK 

647.000,* 


□ DUNubUN HaoI tu 

uanonriM 

4tCłU IMjif HMH. 

„...„280 000** 

□ dune..... 

...280.000,- 


□ SmiKE comuander -- 

„ 793.000,- 


LJ rWrlf^RJPi 

n HUDiANAPOLlSSOO 

, 2i0 000r ™ 

□ F-15STRł<E EAGLEl ...— 

„781.000,- 

__^ 

□ STRKE COMMANDERCD .... 

1.098.000.- 


□ MIG-29M FULCRUM - 

_ 2M.000.- ™ ' 

□ FIELDS OF GiCRY 

..854.000,- 


OSYNOICATEK .. 

.. 698000.- 


n uAij 

280000,- _ 

□ HARPOON .... 

. 280.000,- 


QTASKF0RCEIB42 - 

.. Tnaooa- 

— 

1 L IWWi - 

nanfwt _ 

□ INDIANAPOLIS 500...- _ 

_ 280.000.- 


OTHEATREOFWAR - 

„280.000,- 


l_l rTJłłcnłfljmjcn <;w.vuu, ««., 

n KARPftFVWS GAMBIT __ 

„671.000,- 


□ ULTIMA VII _ 

.. 732.000,- 


U SriAlAJWLĄfNUO -- 

C SMEHUUC __ 


□ UJRE OF THE TEMPTRESS - 

„ 588.000,- 


□ ULTIMA UNDERWORLD N — 

„ 732.000,- 



00^ - 

□ MIG-29M FUICRUM * 

.. 280 000,- 


□ VtofVICTOHYW_ - 

.. 495.000,- 


LJ bTnlKkrl.ęE i -— 

□ SYNOCATE .- 

■ubiHirii... cOU.WU, — 

_588-000.- — 

□ WTHIOT . 

548.000,- 


□ kENOBOTS. - 

...427000,- 

— 
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Na początku lat 60. mEpocząto pra¬ 
ce fiad nowym aamolotem, następcą 
F-105 Tunderchief. W tym samym cza¬ 
sie marynarka wojetma poszukiwała 
projektu samolotu, który mógłby zastą¬ 
pić ówczeiny podstawowy pokładowy 
myśliwiec floty * F-d Fhaniom- Do¬ 
wództwo US Nayy obawiało się, że 
Phantotn nic poradzi tobie z nowymi 
lągTożeniami dla floiy. Pojawiły się po¬ 
ciski filuetowc dalekiego zasięgu, które 
mogty zadać poważny cios nawet bar¬ 
dzo siloeg grupie bojowej, f^hamomy 


nie t^ly przystosowane do zwakzania 
takich pocisków, jak i icłi nosicieli, po¬ 
nieważ nie były wyposażone w żadną 
brud dalekiego zasięgu. 

Początkowo zarówno dla floty jak 
i wojsk lądowych miał powstać jeden 


samolot w dwócb wersjach, lym $amo- 
lotem cniał być zwycięzca konkursu 
ogłoszonego przez Departament Obro¬ 
ny - F-l 11. Wersja F-ltlAmlalabyĆ 
pfi^atosowKna dla potrzeb anniu zai 
F-1116 miał być myiliwceni pokłado¬ 
wym. Jednak F-ł IIB zupełnie nk speł¬ 
niał zalozeó projektu stmoloiu mylLiw- 
^iego obrony powietrznej Doty FADF 
(Fleet Air Defence Figbtcr). Podiiawo- 
wą jego wadą była masa, któri prze- 
kraczałao 9000 kg wymagamatiS Na^ 
vy, Mimo to podwykonawca samolotu 


F-I1I6, którym była firma Gromman 
doprowadził do powstania prototypu 
obłaiancgo w I963r. Kongres USA zsr 
wiesil jednak finansowanie projektu 
F-1 IIB i pomysł ujednolioema Doó' po¬ 
wietrznej upadł. Firma Gruuoiunan zde¬ 


cydowała lię zastąpić projekt F-llIB 
innym projektein. W efekcie zaprezen¬ 
towała kilka projektów z których wyło* 
fiil sif protoplasta F-14 - model ze 
zmienną geometńą skrzydeł, oznaczony 
aytnbolem 30J-E. 

US Navy ogłosiła konkurs, do któ¬ 
rego przystąpiło wiele firm, zai zwy- 
dęzcą okazał się oc^rwiicie Grumman 
ze iwoim 363-E. Nąfpierw podpisano 
kontrakt na budowę sześciu prototypów 
(1969 r.>, później zawarto umowę;, na 
mocy której rozpoczęto podukcję se¬ 


ryjną. W trakcie prac prototyp 303-E 
zmienił swe ucterzente na podwójne 
oraz zJikwidDWHno płetwy podkadłu- 
bowe, Tak powitałem u samolotowi 
nadano OBUKzenie F-14. Pierwszy pro¬ 
totyp został oblatany 25 października 
1970 r. 

Przez cztery lala trwały próby i ba¬ 
dania Tomcaió w. Przez ten czas nie oby¬ 
to się bez wypadków (F-14 ma zwycząj 
wpadania w piaski korkociąg] i kilka 
rnas^n zostało rozbitych. Nąjdziwnlej- 
uym wypadkiem było samozestizele- 
nie się Tomcata. MiinowlCLe, po odpa¬ 
leń iu poctiku Sparrow zaczął on się 
gwałtownie wznosić i uderzył w zbior¬ 
nik pdiwa. innym wypadkiem było zsu¬ 
nięcie się Tomcata z pokładu locniikow- 
ca J.F.iU Przez dwa miesiące wyławia- 
no F-14 z oceanu w asyście ndziecbch 
atatków rybackich i hadawc^^łL 


Samolot F-14A wszedł do czynnej 
służby w US Navy w roku 1974. Jedy¬ 
nym p^stwem oprócz USA wykony- 
itującym Tomcaty byt Iran. dla które¬ 
go szach zakupił gO maszyn, 

BLIŻEJ 0 MASZYNIE 

Przez cały czas modernizowano 
Tomcaia, w efekcie czego powstała 
wersja F-14A+ przemianowana pófoiej 
na F- ł4B. Przystosowano takie Tom¬ 
cata do przenoszenia podwieszanego 
zasobnika rozpo^ania taktycznego 
TARPS dzięki czemu F-14A/TARPS, 
mógł wykemywać misje rozpoaiawcze. 
F- 14B jest obecnie podstawowym my- 
śliwcero pokładowym US Navy. Wy¬ 
posażony jesi w doppierowski, impul¬ 
sowy radiolokatof analogowy Hughes 
AWG-9, kióiy umożliwia iledzenie 24 
celów j atakowanie sześciu jednocze¬ 
śnie pociskami PtioenU. Wersja F-I4D 
wyposażona jeit w w radar AN/APQ- 
71, który jest bardziej odporny na za¬ 
kłócenia i pneciwdziałama elektronicz¬ 
ne. Najgroźniejszym ustrojeniem Tom¬ 
cata lą pociski Phoenu, które mają za¬ 
sięg ok IBSkm. i mogą razić samoloty 
wroga przed odpaleniem przez nie po¬ 
cisków powietrze-woda (F-14 może 
także zwakzać już odpalf^ic podski po^ 
wietrze-woda). Ponadto F-14 może 
przenosić pociski Alm 7 Sparrow 
i Aiin'9Sidcwiiidcr. Przy misiach sztur- 
mowycłi, do których tooreiyonieTbm' 
cai jest zdolny, zabierine są bomby 
ML80. Trwają prace nad pizyslorowa- 
niem Tomcata do przenoszenia poci 
Bków AGM SS Hann. Stałym uzbro¬ 
jeniem jest dnałko M61-A1 Yulcin. 
Podczas bojowych patroli Tomcai może 
zabierać izeić pocisków Phoeaiix i dwa 
Sidcwmdery. Z takim uzbrojeniem 
F-14 w wałoe jest banlzo groźnym ęne 
ciwnikieiti, gdyż potraB zniszczyć sa¬ 
molot wroga zanim dostanie uę w za¬ 
sięg nżenia jego pocisków^ 

TOMCAT EYERYWHERE 

Po riz picrwsiy Tomcaiy użyic zo¬ 
stały w misji bojowej w roku 1975 
w operacji «Frequent Wind** (ewakua¬ 
cja Amerykanów z Wietnamu Potu- 
druDwcgoJi Pierwsze zesoze lenie piloci 
Tbmcatów zaliczyli w roku 1981, kie¬ 
dy to dwa libijskie Su-22 zostały zni¬ 
szczone pociskami AIM-9L. W base¬ 
nie Morea Śródzienincgo przez ^uz- 
izy czas Tomcaiy wykonywały misje 
bojowe (najczęściei patrole i misje roz¬ 
poznawcze), Tomcaiy zapewniał^ orio- 
ttę powietrzną sanaDlolOfii szturmowyAi 
podczas ataku na Grenadę i nalotów na 
terytorium Libanu. Niecodzienną mi¬ 
sją czierccb F-14 było iMzechwycenie 
przy pomocy samolotów B-2 Hawkeye 
i EA-6B Boeinga 737 egipskich linii 
lotniczych lecącego z terrorynanii pa- 
lestyfiikimi na pokładzie. F-14 zmusi¬ 
ły Hoeinga do lądowania w bazie woj¬ 
skowej na Sycylii, Temotyfci byli od- 
powiedzialnt za uprowadzenie statku 
Achilk Lauro i zamonkiwanle obywa¬ 
tela aineryluióskłego Leona KJinghof- 
feiŁ DbJsm mf je F-14 prowadziły pod¬ 
czas operacji ^JJesert Stonn** I „Desert 
Słucld**, gdzie stmowiły osłonę samo- 



DANE TECBMCZNE SAMOLOTU 



RczęHtoić auŁiyDiliu 

19.54111 

Mtkfymaliii IjctbaMtcIti 

Mji-234 

Roqńtlo4ćiBifKnulna V locie 

ll.65a 

lAiaa wluu 

II19LU 

muipit 

I9.l0ni 

Mtu podwinąć zewtiętnaydi 

6577 U 

wysiftoić 

4.B8 m 

Zuięi (u ibitimJiimił 

3120 Im 

Pał^t ititycniy 

15240 m 

Dotń^ (bu LLd hamią^cti) 

BS4m 

l^ińcradnsLU dofalA 

52.49 

Roiliiei (bu uJyca ktupuJty) 

477® 


Istotne wskaźniki prawdziwego Istotne wskaźniki prawdziwego 

F-14 uwzględnione w grze (pilot) F-14 uwzględnione w grze (RIO) 
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1 -HUD 

2 - wsaalnPt prędiK^ fOUtonia 

3 ^ OOlaęiGAć Dd niu Mftta piuiama 

kfasaczhJ {unaamią rw < nnie 

nSłęę alctywrwoiD tiibnątniz 

4 * fomb oznacujlący lakSUM^ny 

cal (litatwla lokiaiZBdf przaclw- 
nlka) 

f - Nompas 

A - limi^ Informacyjn* e kolach I 
namulcu aarodynamicinym, a 
Uhla wskafniti pf«Oko4ci po- 


7 - peęękDidOfiilsa 
a ~ wyaokioaciołniarE 
0- unrlomilr (nkatiUh | 3 r y Sa n c HiaÓ 


10- aiarmoirt tarnpU Irflo^ a 
połandi n sHaMch 

11 - rapika HUD 

12 -obmly łllnIkAw 

13 - twaparstura slaiik^ 

14 - ufiawlafil* przapuainlcy 

15 - intonfiac}* O iocł«r DditfliD«ć 04 

punkiu naiiiigacvJa«f)c, 
prfOkoiC. llczfra Macha. W 
irirym nybia pracy ¥ły*wiahaci 
poOaJ* InfEKrna^ e ikiywrtym 
cały 

li « wtkałni prtRlątwiia 
ł7- hompH 

11- TEWS 

Ifl - atah tpionnlkCw pMW« 


1 - zaalto radaru 

2 ^ wytokoAć. na loóraj pmaĄa radar 

3 - akran syiysKf w pi^la radam AWG-t 

4 - acna radarowa (cała) 

i - a^Słamy praaaiUtówanła patałnaol I kłar^ 
awó [-oOcy 

fl - hortrDid INomiuJąca 0 zagrtitaniaen i powłac- 
fu I ilaffil 

7 - opc|a nami*rEan« cMu 
i - zmiana akiywnaoc punktu nswlgacylnaoo 
i * mtormacta o oaiu: o^aoioić, wysdość. kin 
10 ^ iMran sytuaci w poziomia radaru aWQ-9 
it ^ acna radarowa (cała) 


GRUMMAN F-14 TOMCAT 

Historia samolotu F-14 rozpoczyna się od ogłoszonego przez US Navy konkursu. 
Jego zwycięzca okazała się firma Grumman ze swoim 303-E. Ale w trakcie prac 
prototyp uległ wletu zmianom konstrukcyjnym - tak powstałemu samolotowi nadano 
oznaczenie F-14. 
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lotów iitłUTnowych. Jedyny F-HA/ 
TRAPS lOiti! Mftnelofiy lud teryto- 
rium Iraku pociildati SA-2^ ledcn i pi¬ 
lotów zo^ schwytany* hyl toitutowa 
ny i bity. Drugiego alokaliiowały ta- 
moloty A-10 i został uratowany przez 
helikopter MH-53J Pave Low 111 
z czIonJuim jednostki ipecjalnej nt po¬ 
kładzie. Podczas zabierania pilota, 
A-ID Eiuszczyly zbliiającc się cięża- 
rówłci irackie. 

LOmiSKOWCE 

Jeszcze tylko ^ówko o lotniskow¬ 
cach - bazach Tooicaiów. Ówczesne 
lotniskowce o długości 140 inetrów 
(.J^imitz" ptKilty Hawk**) miały zalo- 
gę składającą sięzok 5000 tys, ludzi 
(na pokładzie wydawana jest gazeta^ 
marynarze mąją wlaaną telewizje ka¬ 
blową, tą lam iklepy, caretene, kasy¬ 
na). Tak dnie jednostki są łatwym ce¬ 
lem, jednak stosuje tię do ich obrony 
różne wyraHnowane systemy i w efek¬ 
cie miszczenie lomiskowcajcit poważ¬ 
nym pTt^lemein dla przeciwnika. Sam 
lotaiskowicc stanowi centrum grupy 
bojowej. Wyposażony jest w elektro- 
oiczne frodki zakłócania mające zmy¬ 
lić pocisk] wroga oraz w kierowane ra¬ 
darem wielohifowe 20 mm daiałła Plia- 
laru, a także w systeni rakietowydi po¬ 
cisków SeaSpBitow. Wokół lotniskow¬ 
ce przez jego eskortc tworzony jest pie^ 
icieA obrony o promieniu 100 km. Vłaż‘ 
nym okrętem eakoTty jest kiążownik ty¬ 
pu AEGIS z radarem 5PY-1 Cf*dar ten 
lunożliwia wykrywanie i tledzeniie se¬ 
tek ędów). W picjicieiuu tym działa¬ 
ją pociski 5M2 i SNf2-ER lypu woda- 
powklTO. Zewnątraią obronę stano¬ 
wią sainolaty F-14. które podczas bo¬ 
jowych patroli przygotowane lą do 
przechwytywania przeciwnika. Zasięg 
rażenia Tomcatów współdziałających 
z samoLotanu wczesnego ostrzegania E- 
2 łtawkey wynosi ok, 500 km. 

Gdicinola; Kartek 

firfoimaclo poniBCfig ntadza f-14 

U/SWftU - iprtęipięckMłifpfiflinifć^^ 
z Ilpwic| poi^idującą podsku Sidewiaikr 
1 - IFF [kslyHŁicJi i^-ebc/ 
t/] - tryiMT itfini wywkofei 
Stidt-l - uAOBOiyęrat bymowsiiie 
S/Shift-S * wybkemue iktyiiu^ wijrpoioiiu 
O - iloAC wyihrkdaijrch inIimKii lu HUD 
O - wypusicaalk/ęliowiilie podwozu 
H - wypoaiciMik/eiioiwai^ bikt 
J - 4iodki pizociwkiiłieii etektroryuiketP 
* _ tmitni cwjfCft {pikt/RlO) 

Z/X - pnyWiżimeMStlanic Hódoku i bdiery 
V * kuKr^Rpliki HUB 
B himmke HUdjaamicac 
C - pnerwaiue Dimienenii dincip edu 
L - liJokowuk dsbof & edu 
M > ażhmjiaM fiitkt 

- wychrloue pediłćw ilcni kimiJni 


Pelctę - zmiana trybu pney ndin 
Hom - wytobolć ikifiowanef o puma 
End -lawiioaue^maeśa^yemjt^liybćf^wy- 
krywania i liifnienaftia pnadwAiki 
FlUp/PlDo - ewitkattnk/mnkjaienu ksti na- 
chyłeaii latenjf nduit 

Shift-F - połąóenic z H^glocem £-2 Hiwkeyę 
Shilt-F I - ptotfu o tiy»ę W miaię moiliwold 
IcłCniikfwiK przydziela d do pOdODcy P-14 
Atl-L - pnćbi D poEwolsiie Lsdowtnii 
Shinl IwimU pozycyjne 
ShiPt-F“ Iwiadi pnydaiiie do lafimii w aijku 
Shih-E ~ kstiipolia 
^ P - pma* 



Sterowanie grą bez myszy jest nie¬ 
zmiernie trudne i praktycznie odbiers 
całą przyjemnolć granii. Lewy przy¬ 
cisk: pojedyncze kliknięcie podąie. na 


Wskaabkl 

^ każdą napotkaną osobę wado gmn- 
lowiiic przepytać, moim się dowiedzieć 
ciekawych rzeczy. Poza tym o to, cze¬ 
go się mc dowiesz, nie możesz potem 


cie Recall i wskazać odpowiedni ka- 

miećL Lepiej nie zmieniać żadnego 
z ustaw ieÓ (zaklęcie Mark) z wyjąt¬ 
kiem Białego* gdyż później się przy¬ 
dadzą. 


ULTIMA 7: BLACK GATE 
PRZEDSIONEK BRYTANII 


Oto tradycy)ny |uł suplement, czyli techniczne wprowadzenie dla młodocianych 
miłośników RPG - pierwsze kroki w grze ULTIMA 7, 

n>ytii£ irniyth Zmczenie napojfiw 

- drużyna może liczyć co najwyżej Napoje (Potion) mają następujące 


co wdmzuje kursor. Podwójne ^ powo¬ 
duje użycie wskazanego przedmiotu lub 
poiDzmawiame z osobą, i w trybie wal¬ 
ki - alak ns wskazaną rzecz lub postać. 
Przedmioty przemierza się „pizecią- 
gijąc** je myszą w pożądane miejsce, 
a bierze-^ciągnąc na sylwetkę bohate¬ 
ra. 

Prawy przycisk służy do porusza¬ 
nia się. Kliknięcie przesuwa o jeden 
krok, a dwa kliknięcia przesuwają do 
wskazanego miejsca. Przytrzymanie 
przycisku powoduje ciągły marsz. In¬ 
formacje o bohaierze uzyskuje się kli¬ 
kając dwukrotnie na AvatarEe, a na¬ 
stępnie na sylwetce bohatera. Miecz 
lub Gołąb oimaczają walki lub 
pokoju. 

IkDNOlogla 

Auicolkajesi pomocna gdy ttmz ko- 
goi chronić. Należy ustawić ją na żół¬ 
tą u dironionej postaci * w razie napa 
ki wszyscy, którzy mąją ustawioną 
ochronę jako sposób walki, przyjdą jej 
z pomocą. Inweniaiz uzyskujemy przez 
„użycie'' plecaka. FOd auneotką są iko¬ 
ny oznacząjące sposób walki prowadzo¬ 
ny przez daną postać: 

MCK^S-DBIC: atak na najsłabsze 
go przeciwnika 

DCK-^DBK: atak nafiaj^iejsze- 
go 

DCK-S-Kj-DBK; obrona 

3DCK-S-DBK: atak na najbliższa 
go 

3DCK-3S-DDK: auk do oilamiej 
kropli krwi 

DCK-DBK-S: ucieczka 

4DCK-raK w irodku: auk na przy¬ 
padkowo wybranego wroga 

DCK-S-Kr-DBK-MSK: ochrona 
postaci, która ma żółtą aurrolę 

3DC!fC-2P-MBK: ręczne sterowanie 
postacią (Uwagal możliwe tylko dla 
Ayatara). 

Znaczenie symboli: D-Duia,C- 
Czarna,K-ICropta,S*Stizilka3^Bia- 
la,Kr-Kreska,P-Pytajnik Statystyki 
ukryte «ą pod symbolem serca. Boha- 
lera można podszkolić tylko gdy ma ja¬ 
kieś Punkty Wyszkolenia (Traming). 
Combat odpowiada za umiejętności 
w wake, a Mana za micatiie czarów. 
W dolnej Unii pojawiająsię symbole in¬ 
formujące o stanie bołuiterai są to od 
lewej: Utrata Praytomaolci, Zatrucie, 
Zauroczenie, O lód. Ochrona, BohUer 
Przeklęty, Sparaliżowanie. 


osiem o«6b 

- warto pomagać innym, gdyż czę¬ 
sto przynosi £0 korzyści materialne 

- zawtae mkj przy sobie trochę złota 
-- gdy odzyskasz już Księgę Czarów 

kupuj u napotkanych czarowników za* 
klęcia - należy to robić z roziądkiem, 
a nie jak leci 

- Błękitne Bramy Księżycowe tą 
użyteczne tylko połowicznie, nigdy nie 
wiadocno dokąd cię przeniosą (bardza 
przydaje się sekstani), a poza tym na 
niektórych wyspach ich nie rria 

* nigdy nie atakuj jako pierwszy (nte 
doiyczy węży, krokodyli itp.) 

^ zabitym żadne rzeczy nie są już po¬ 
trzebne 

- w Brytanii mozeaz wymienić na 
pi^iiądze: złote biylki u Cynthii i fca- 
fulenie Bzlicbetnc u jubilera. Apśckara 
Kessler ziplaci Ci zi dostarczenie Ja¬ 
du 

~ warto obchodzić góry naokoło i ba^ 
dać napotkane Jaskinie 

- w nocy lepiej spać. Można na uli¬ 
cy w mieście (połóż Bed Roli na zie- 
tni i użyj], ale lepłęj nie próbo WBĆ w je- 
tenie** 

- statek „uruchamia*' się i „wyłącza” 
klikając nt żaglu, a powóz - na koźle 

* bywając statkiem nie walcz z pCH 
tworami, ^Iko uciekaj jak nąjtzybciej 

-praybijać do brzegu możesz w każ¬ 
dym miejscu, nawet jeśli nie ma po- 
mosru 

-niektóro ściany są fałszywe i można 
przez nic f^zechodzić 

^ ściany, na ktćrycb dobrze widać 
jedoi z kamieru moma otworzyć: część 
dźwignlatm (npi w zamku Lorda Bri- 
tlshk a część tak samo jak drzwi 

- warto oglądać obrazy w Kryszta¬ 
łowych Kulach 

Ustawlmle kamieni 

VlrTual Stones są ustawione nastę¬ 
pująco: 

Czarny: zamek Lorda British 
Biały: Brytania 
Żółty: Shiine of Compasalon 
Zielony: Shrine of lustke 
Niebieiid: Shrinc of Honea^ 
Pomaraóczowy: Shrine of SacriEce 
^Fioletowy: Shnne of Honor 
Czerwony; Shnne of Va]or 
Aby znaleźć lię w którymś z po¬ 
wyższych miejsc, należy rzucić zakJę- 


działanie: 

Czarny: Niewidzialność 
Niebieski: Uśpienie 
Pomaraóczowy; Obudzenie 
Purpurowy: Ochrona 
Biały: Światło 
Żółty: Uzdrowienie 
Zielony: Otrucie 
Cżcrwony: Wyieczraiie 

Rnicantocnrfiw 

Podstawowym przedmiotem ko¬ 
niecznym do rz-ucania czarów Jest 
Księga Zaklęć. Została ona podzielo¬ 
na na dziewięć kalegoiii: Podstawo¬ 
wą oraz Osiem Kręgów. Każda z nich 
zawiera po osiem czarów. W Podsta¬ 
wowej do rzucenia czarów nie są wy¬ 
magane żadne odczy nniki I wy starozy 
odpowiednia liczba Mana. Im wyższa 
kategoria, tym więcej Mana potrzeba 
aby wypowiedzieć zadęcie. Pod każ¬ 
dym czarem miga liczba informująca, 
ile razy moietz rzucić dane zakJęcie 
(uwzględnia jedynie ilość odczynni¬ 
ków). 

Księga zawsze otwiera się na za¬ 
klęciu zaznaczonym zakładką. Suo- 
ny przewraca się klikając na zagię¬ 
tych rogach. Czar rzuca się klikając 
na niin dwukrotnie, a zaznacza za¬ 
kładką klikąjąc raz. Niestety nie ma 
skąd dowiedzieć się, które odczyn¬ 
niki są wymagane do rzucenia czaru 
i trzeba to zbadać samemu (wypowie¬ 
dzieć zaklęcie i sprawd/ić co zosta¬ 
ło zużyte). 

Telckinesis (2 Kiąg): pozwala prze- 
suw^ dźwignie i przełączniki znajdu¬ 
jące się w zasięgu wzroku 

Mark (4K> i Recall (4K): patrz W- 
tual Stones 

Seance (4K>- umożliwia rozmowę 
z duchami nt Skara Brae 

Uniock Magie (4K): otwiera magicz¬ 
nie zamknięte drzwi 

DUpet Field (5K): usuwa magiczne 
pola np.: ognia, eneigii iip. 

Oone (ÓK): tworzy brata hliiniiki 
wskazanej postaci. Icdnoczelnie mogą 
być najwyżej dwa klony. 

Jlndrlij KbIIm 


III. Wnnll 3»37, M. la 22l2in-W NU, m (0 22| 209-31, 
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z uwagi na apęcznienie Irn 
nych maitertalów, do ninle|sza< 
go wydania rubryki HELP nie 
załapały alę wazyatkle poru¬ 
szone przez was tematy. Wy- 
brałam tylko ie, które sprawia¬ 
ją najwifcej kłopotów. Reszta 
wejdzie za miesiąc, motecie 
wiąc oczekiwać HIPERHELPA. 
I jeszcze na koniec: czytajcie 
proszą opisy. Nitej zaznaczy¬ 
łem kilka przykładów, w któ¬ 
rych odpowiedź na zadane py¬ 
tanie znajdowała alą WPROST 
w drukowanym u nas opisie. 

eali 

DUNE2-Aiiilga 

W czwarty misji po wyproduko- 
wanin pewzLej ilości sprsftu bojowe¬ 
go pojawia slf konwiiilcBt „Unabic to 
craate irtore". Co arobiĆf Bolek 
W grffi loasz pewka liiDit prodiiltc^ 
jednostek, ktdr^ nie możetz pfTckra- 
cxaL Ootyczy to kiżd^ misji* ruckoniecz- 
nie c^mrartej. Pewnym lekarstwem na lę 
niedogodność fest następujące d^iaJanie: 
jeśli masz duio pkoipdzy i sfx?ro poiii- 
szcwnycb jedrnwiek, wyślij je wsiyat- 
kic jako rnipo tmmmie. Za diwtJf wy- 
produkujcAZ sobie nowe. 

ETERNAM-IBMPC 

Jak przejść pytania na wyifde ro¬ 
botów? Dofi Jonz 

Masz w zasadzie dwie możliwości. 
Najłatwiej jcsi po prostu strzelać i mieć 
nadzieję. Dużo skutccznicjAze wydaje się 
jednak posprawdzanie danych w mądrych 
książkach (encyklopedia, słownik, leksy¬ 
kon,,..) oraz zapisywanie nazw własnych 
występujących w grze. 

FLEETDEFENDER-IDHPC 

Dlaczego nic moBf zabrać na po¬ 
kład dowolnego zestawy rakiet, np, 
jednego Sldcwindera i jednego Pbo- 
enUa? Adam Klntka 

Projektanci lue przewidzieli naozll' 
wola dowolnego mieszania rakiet, dają 
tylko do wybofu skompletowane zesta 
wy. Poza tym, gdybyś zdecydował się 
na podwieszenie na jednym sknydk Si- 
dewindeza a ni drugim Phocniza* to 
tw6j lot byłby kidikj, kołowy i z pew¬ 
nością zikoAczytby się przygletnenkrrt 

ISHARZ-Amlga 

Z Jakldk składnik6w robi ilę na¬ 
poje Hnmbolg I Jablou? 50 gośd (!) 

Wyprzedżając opis TSHAR w SEO 
RFTSERYICE potł^ skład napojówt 
Humbolg: Ib+lc+Jg 
Jablou: lB*1d+2e* 
a - oompole de pisscnlils 
b - huik salamandrę 
c - mile de my gale 
d - guicecłic 
e - cerveUe de rats 
g - champjgnone noin 

iURASSIC PARK-IBM re 

Czytałem w HELP, ie podane przez 
was kody nic działały u Inny dl, bo by ly 
tylko na komputer Marliiieza* Zbada- 
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tern tę sprawę I mam rozwiązanie. 
runkiem jest przejście pierwszego levc- 
lu gry I zapisanie kodu. Ja dostałem 
BidASAlB, a Martlnez mlat ta 
BHASm Widosek: wystartsiy skreś¬ 
lić trzy ostatnie znaki z podanych ko¬ 
dów I na lo miejsce wpisać te, otrzy¬ 
mane a własnym kodem! Cudo 
maładke! 

umnrs-iBMPC 

Jak zatrzymać faceta JeddłącegD 
na wózkn? Fhonk 

Faceta nic daje się zacrzynmkć. moż¬ 
na natomiast zabrać się na przgażdż- 
kęi poczekać aż dojedzic do kofica tra¬ 
sy (skrajnie prawy ekran). Wtedy wy¬ 
skoczy na moment na pspieroska. 

Poiblerałem t oddałem nkochanej 
wszystkie przedmioty, ale nie wiem 
skąd wziąć lód, Małecki 

Lód zabierz z kuchni. Na wielkim 
stole leżą mfozonki^ zresztą sŁamtąd 
zabrać trzeba lez pomaraAcię. Zresztą 
możesz przeczytać dokładny (fanta¬ 
styczny, niesamowL^, popadprz^ięt- 
ny* zapicrijący dech w picfsiacbi nie- 
wyobtażalny, itd.) opis w SS-9, 

UIREOFIłfTEWPTtESS-iMR 

Co zrobić, leby otworzyć koóco- 
ff* drzwi w pokoju z kpłowrot*m7 
Andrzej Cbećko 

Przejdź przez komnaty gdzie leią 
Skołie. aido pomieszczenia z kolowTO- 
tem. Posmaruj tłuszczem dźwignię 
(US£ FAT ON LEVER). I^zekaj na 
htinnowa i każ mu ciągnąć dźwignię 
(TELL MINNOW TO PULL LEV£R 
- cytat z SS'5/93 opis niejakiego Ute- 
Ił Jamy. 

Jak wyjść z lochów umku? Dzia¬ 
dek Borys 

Teraz wypij napój i idź na Middie 
Street tktejdź przez drzwi, które pilnuje 
Skorl.lA^wnątiz porozmawiaj ze Skór- 
lem (TALK TO SKORL). Idź za Goc- 
win na Aplhecary Lanc. Kiedy się 
odmienisz wejdź do apteki. Porozma¬ 
wiaj z dsewocyną - tamże. 

Po wypiciu ellkelru I zamianie 
w Selenę, uwofnleAlu Gocwin i doJ' 
fehi na Aplhecary Lane. nie udąje ml 
alf odmienić. Olcy 

Zmiana zachodzi samorzutnie po ja¬ 
kimś czasie, albo po pierwszej nteoda- 
ncj rozmowie z Gocwin. 


MAGICPOCKEIS-Amiga 

Czy są Jakieś kody lob hasta, le¬ 
by nie tnetia było dągle zaczynać od 
początku? XliiUit 

Kody są tylko w wersji na (HM PC. 
niestety AmigancL muszą się zawsze na¬ 
męczyć. 

METAL MUTANT-IBM PC 

Cd zrobić po zahidu takiego Z czu> 
bera i bumerangami, bo dalej ałę włó¬ 
czę bezsensu? Dooegojest Tank I Je¬ 
go radajrek? Michał K nurzewski 

Trzeba przejść do komputera feraj¬ 
nie po prawej na najniższym pozioinie 
i wpisać odpowiedni kod z dokumen¬ 
tacji do gry, dzięki czemu Miicio zo¬ 
stanie przeieleporlowany. Tank może 
strzelać do góiy. dlatego jest dobry na 
osy i latające hoovery. Dodatkowo 
można do niego dołączyć moduł rakie¬ 
towy. Radarku używa tię w windzie, że¬ 
by w iedzieć czy właśnie len irokez jest 
na danym poziomk. Jeśli lak, trzeba 
spadać. 

roUCEQUE 5 Tt-IBMPC 

Gdzie znąJdMje filę szpital I jak do 
niego dojechać? Mfcbai Kokot 

Szpital jest na 5-th uiiMt - gdy bę¬ 
dziesz się do niego zbliżał, odpowie¬ 
dni znak drogowy poinformuje cię 
o właściwym zjeździe ni parking 
przysżpiifihty. 

W jaki Sposób zaznaczyć na ma¬ 
pie gwiazdkami pentaigram? Karol 
Chomkz 

U^j koo^t^ i wybierz Toob i Ci¬ 
ty Map. Zaznacz miejace trzech mor¬ 
derstw i napadu na Mark. Połącz punk¬ 
ty kreskami a zobaesysz njcpetny pen- 
tągram. Uzupełnij rysunek kreakami do 
piątego punktu. Komputer powinien za¬ 
uważyć schemat. JeUi tego nic zrobi, 
musisz jeszcze raz dokładniej zaznaczyć 
i połączyć punkty^ 

W trzecim dniu jadę z Moralcs do 
Opuszczonego roagazynUfalc nte mo¬ 
gę go iiifacźć! Bakal 

Gdy dom^zdo Booiickle Office zaj¬ 
rzyj do lifitów i podjedź pod wskazany 
adres ~ co wlalnb opuszczony mągazyn. 

fBIHCE 0FPEBSIA2-IBMPC 

Jak przejść lerd z ogromnym pa¬ 
jąkiem I kopalnią kryształu? Konrad 

Sziistek 


Schodząc do piwnicy, w której sie¬ 
dzi ogromny pająk, będziesz miał moż¬ 
ność .jiapompowania" energii * zabi¬ 
jaj wojowników i wypijaj pozostałe po 
nich butelki. Polem wejdź z powrotem 
na górę i podążaj w prawo, do komna- 
ty z posążkami złego księcia Cztery aą 
szklane* a piąty lo prawdziwy Książę. 
Ody go zdemaskujesz* lacsnie ociekać 
na górę. Polnegnii za nim - będzie 
pzed lobą ciągle uciekli. Musiaz zrzu 
cić ziemską postać (kręć się lewoKpra- 
wo-lewo-prawo) i załatwić Księcia 
ognitym plunięciem. 

STABTREK:25thANNIVEIISA- 


Jaki Jeat kod otwtcrąjący drzwi na 
księżycu Scythe w szóstym oddnkn 
(p,Thi Old DevU Moon^)? Agnieszka 
Solska 

Właściwy tytuł tego odcifdEa brzmi 
THAT OLD DEMON MOON. Po przy¬ 
locie i wejściu na orbitę, sprawdź 
w komputerze hasta Alpha Prozima* I 
Scythe. Sofs, Lucrs. Przelicz zapisane 
numerki 17* 99 na system trójkowy, na 
którym opierałi sję Lucrowie, powin¬ 
no wyjść 122, 10200. 

UEILOFUARKNESS-IBMPG 

Joseph nic chce dać mi pamiątko- 
wegn loka blond wlotów, a Cyganka | 
zrobić laNŁi VooDoo. Cu Im powie- | 
dzkć? Artur Sf poch 

Wróć do miasia j odnajdi wyrobni¬ 
ka wosku. Josepha. Kup od niego świe¬ 
cę. Spytaj jego syna. Antona o Natalię. 
Poproś go o pamiątkowy lok wlotów. 

PrzcszcdIeiD Jol cały las I nigdzie 
nie mogę znaklć rogu z kości. Mamul 

Odkup od Mattiasa ząb, który wy¬ 
bił Frankowi, Dowiesz się ie wariat 
ąkrywa jakąś tigeninLcę* którą można 
mu wydrzeć tylko przy pomocy ItUu 
YopDoo. Po drodze do obozu cygtó- 
skiegD kup jeszcze jedną świeczkę. Po¬ 
proś Marię o zrobienie lalki. Tbfiz mo¬ 
żesz wybrać się do lasiL EMa ochrony 
załóżna szyję medalioiL Musisz tu zna¬ 
leźć róg z kole! słoniowej... {Cymy 
UiCf Jama* SS-W3, s.22-24<. 

Powinieuel mieć wszystkie potrzeb¬ 
ne przedmioty. Jeśli nie masz medalio¬ 
nu, 10 nie przejdziesz przez Banshee, 
która blokuje diogę na póbioc. 


HY-IBMPC 


»rRrr«niviEF- nn.iUfiWBnniirB 












Wp?ypŁ>Mii!B*fcMiwiiplhiośe^p<wiydawiyTiĆ4arf^^ 


Nr kir^ (Ufly> 
iloi^czćA 


NcEJdk* 

doręczycieli 


I 


Athizowfiiio 

dnu * * *, « ,,,*^ __1994r. 


Podpis 


Sumę wymienioną na odwrocie otrzymałem 


1994 f. 


PtodptA odlwn? 


Znamicfui dowodu loisamości 
Nf. 


ndu) dowodu 
wyduypnjH «... 


_______ dn __, 

mkj^lduta 

wydtfiii 


.. 19_ 


Nrkśtfi wyp4 
pt^^uów 


Podpt^ wypłic. 


Lhairi* «rpili^ - oddni ib reOiiiql 


ARCHIWALIA 

Q]i](D0®Iil0®[a]EE^ 

Pn4i ayiiA* HnaiŁ iwmAw |Wi* 


TO OSTATNIA SZANSA ZAMÓWIENIA NUMERU SECRET SERVICE 


PRENUMERATA d1a1 OSOby 

prtaa^AaunttoMrtiiMęy: | | 

[i]® [1]0 mifiifcy fc Iięfe 

■W UCZiC pfWtHlMl 


PRENUMERATA dla 1-10 oeób 
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ARCHIWAUA 

[DESSIllllllHSti] (SIuM 
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jidepod ruiMfu^ prwf ta w wigatfi. 


PRENUMERATA dla 1 osoby 

CIVf (pi«iViwnne S4M E4iVłH pOCriw«iy od 
pTriT mlrafari y-tif "^ITT 

(D (D [Dliii «niłel9cy U spptH. o4 M^fipo niriWij 


a iSCa^e Mt p<WViwaia 


PRENUMERATA dla MO OSób 

«arA0*WFU X h»mMh«W 

I ziibMHłi4f Me do aet W ujo w y palTdif Ss haisiwWiH 


__□... 

o wajshfib HepOHl nląrany^ t 


PRENUMERATA 

i ARCHIWALIA 


ZASADY PRENUMERATY 

Prefłumeraia mote być lawarta aa 3, 9 lub ^2 numerów poczynając 

od dowoirego mieeląca. ZanYÓwIerla mogą być składane do 15 dnia kai- 
dego miesiąca * lak Jak jest to wydrukowane na zalączonyin przekazie 
Prosimy ubywać tytko aktualnych blankietów z KGB lub odbitek xero 
Prosimy o wyrainei czytelne wypełnianie paekazu pismem drukowa¬ 
nym. Bazgranie oraz skróty nazw mogą przyczynić się do kłopotów w re¬ 
alizacji zamówienia. 

Nasz system prenumeraty fest tak ekonstruowany. by wspierać przed¬ 
siębiorczych, Jeóli będziecie zamawiać prenumeratę grupowo, otrzymać^ 
znaczne zniżki. W ten sposób jeśk np. w Masie zbierze się 10 osób chęt¬ 
nych na prenumeratę, to jeden egzemplarz mętą co miesiąc za darmo 
(przy rocznej prenumeracie zaoszczędzą 299 tys). Zachęcamy do takie¬ 
go systemu prenumeraty - wspólnie oszczędzamy czas oraz pieniądze 
na przesyłkach pocztowych Cena zawiera koszty przesyłki pocztowej. 

Wypełnianie kuponu prosimy rozpocząć od strony tylnej, po czym sta¬ 
rannie I uważnie obliczyć należną kwotę, którą należy wpisać po stronie 
przedniej wraz z dotO^nym Imieniemp rrazwlskiem L adresem z kodem po¬ 
cztowym, Prosinny nie dokonywać poprawek ani skreśleń 
Otrzymany po wplacte na poczde oddnek «dla wpłacającego” należy 
zachować na okoliczność ewentualnej reklamacji’ 

Wszelkie reklamacja przyjmowane w redakcji pod numerem telefonu 
(0 22) 201‘261 wew. 550 w dni powszednie w godz 9.00-^16.00. 


CENY PRENUMERATY 


Ile oaób 

3 ml»t. 

6 mtM. 

9 mięt. 

12 misa. 

1 

55S00 

111000 

166500 

222000 

2 

107400 

214800 

32^00 

429600 

3 

156600 

313200 

459800 

625400 

4 

202800 

405600 

605400 

811200 

5 

240600 

409200 

745600 

99B400 

6 

207600 

505200 

692800 

1190400 

7 

345300 

600600 

1035900 

1318200 

6 

392400 

784BOO 

1177200 

1569600 

9 

430600 

877200 

1315600 

1754400 

10 

460300 

960600 

1440900 

1921200 


Ki illniai«3iU!n tirf ł(l9n9(M-TAI M.SSd. In in 221209-309 


wditw^a moina tei 
kupK ołobjścR w rwtoitcji 


I PRZECZYTAJ ZANIM ZACZNIESZ WYPEŁNIAĆ 

ZASADY ZAMAIIIfIMIAARCHIWAUÓW 


\ Zamówienia na archlwalrłe numery SECRET SEmiCE mogą być skła¬ 
dane do 15 dnia każdego miesiąca - tak jak jest to wydrukowane na 
załączonym przekazie Prosimy używać tylko aktualnych blankiełów wy¬ 
dętych z kgB lub odbitek xero. 

Prosimy o wyraźne l czytelne wypełnianie przekazu pismem drukowa¬ 
nym. Bazgranie oraz skróty nazw mogą przyczyniać się do kłopotów w ra- 
atizacjl zamówienia. 

Wypełnianie kuponu prosimy rozpocząć od strony tylnej (czarnej), po 
czym siarannie I uważnie obliczyć należną kwotę, którą należy wpisać 
po stronie przedniej wraz z dokl^nym imieniem, nazwiskiem I adresem 
z kodem pocztowym. Prosimy nie dokonywać poprawek ani skreśleń, nie¬ 
wykorzystane pola pozoBlawić wolne. Uwegal Po obliczeniu ceny 
zamawianych nymetów, należy dodać koezty Ich przesyłki wg tabelki. 

Otrzymany po wpłacie na poczcie oddnek „dla wpłacającego" należy 
zachować. Wszelkie reklamacje są przyjmowane w redattoji pod numerem 
telefonu (0-22) 201 -261 wew. 550 w dni powszednie w godz. 9.00-16 00. 

UWAGAI Nie rtallzujemy zemówieh za zallczenim pocztgwyip. 


Nr td-b 
Nr 2 
Nr 2 
Nr 4 
Nr 5 
Nr e 
Nr 7 
NrB 
Nr 9 
Nr 10 
Nr 11 
Nr 12 


60 tya. 
5Dtya, 
30tya. 
20tya. 
30 tya. 
61^. 
B tya. 
12 tya, 
12 tya. 
12 tya, 
12 tya. 
12 tya. 


KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKII 


1 azt 

2 azt 

od 3 do 5 azt. 
od 5 do 9 azt 
powyłaj 10 azt. 


- 5 tya. 

- 6 tya. 

- 7.5 tya, 

- Otya. 
-10 tya. 


Komplet 
zastaw 1 
zestaw 2 
zastaw 3 
zestaw 4 


(od 1 do 12) - 210 tya, 

(1*2+3) - 110 tya, 

|44S+«*7*6+94lOł11*1?)- lOOtya. 
(4*5*S*7) - 60 tya. 

(B*S*10*11412) - 45 tya. 
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l. ArcIkiMiilid ^iłl>tdl^lu,jtid>iikt j 

Nitkl8<J SECRET SHRVICE U 
r\y 16 marci 1993 t zoAtil oficjalnie 
wyczerpany I PoatanowUiśmy jednak 
nie poizoitiwić na lodzie tycti, kldrzy 
zdążyli zamówić jedynkę" w krótkim 
okresie bezwtadnoici pomifdzy stwieT' 
dzeniem zerowego itanu magazynu. 
Ten jeden jedyny raz dodrukujemy mi- 
mer. Będzie to specjalna seria, opanzch 
a i Dumerami seryjnymi i aulogiafami, 
w bardzo małym nakładzie. Jest to ewe- 
neinciit na skalę fwia|Ow% bo takich 
mchów po pmiiu się nic robŁ My ro¬ 
bimy 10 dla waa. 

Po ntz ostami macie moiUwolć za¬ 
mówić numer pierwszy. Jcfll ktof lię 
wahał - niech zrobi to teraz. Będzie lo 
apecjalny bootlegowy egzemplarz - 
czamo-biały, dostępny tylko farcia- 
rzom. 

1. WiikKje ^ na wikage« lak jak 1 w 
ubiegłym roku, wydijemy jeden mimen 
Wy zaopatrzcie się przed wyjazdem 
w lekturę na plażę, a redakcja tez je- 
dde się pobyczyć. 

3y Kartki pocztowe I pocztówki - 
przychodzi ich coraz więcej. Wielkie 
dzięki, oszczędza lo dużo czasu i pra¬ 
cy, 

4, Czj opłaca iłę,-? To doić lypo* 
we pytanie. Czy opłaca się kupić laką 
czy inną grę, komputer, morutor dyik 
itp. Są Eo pytania, naktón nic znajdzie- 
CłC u n^s odpowiedzi, bo gdyby tako¬ 
wa lEtniala to już od dawna wszyicy | 


ku^HJ^dliby jcdcii typ kuuiputcrj, lUU' 
njtora, czy dysku. Tak samo nie moi- 
na odpowiełzieć czy optaea się kiąńŁ 
używaną Amigę 500 czy FC-4fi6 DX, 
bo to nieprzysl^ące cenowo fwiaiy. Od- 
powiem pytaniem: czy opłaca się bar¬ 
dziej iDwcTczy meiudes, zupa c^ dru¬ 
gie danie, jabłka czy gmazkjl Jak znam 
życie, połowa ludd będzie za tym a po¬ 
towa za tamiym rozwiązaniem. To co 
ze swej strony możemy zaoferować, lo 
teksty ^pu ttChclMym mięć Amigę** 
pióra Bogdana Wicióikłcgo z SS-12, 
Tekst, który pokazuje pewne zaleino- 
ici między nwźliwolciami, a ccninii. 
Golowych recept nie będzie. 

5* Podą|cie ml adrcs» - redakcja 
działa fair wobec swoich czytelników 
i nie udostępnia osobom trzecim (in* 
nyiu czytelnikom, służbom specjalnym, 
policji. Kościołowi) adieiów osób, 
z którymi prowadzi kciespoodecję. 
tąj obowiązuje tajozmica służbowa, nie¬ 
ważne nawet O jaki temat chodzi. 

6, Gdde mogę kiipi£»7 - jik tu ob¬ 
jąć całą Polskę, gdy samych wypoży¬ 
czalni Yideo jest jui 33 tysięcy, a skle¬ 
pów komputerowych niewiele mniej. 
Nie wiemy np gdzk w okoliciKh Płocka 
można najtaniej kupić PC, gdzie w Go¬ 
rzowie Wlkp. sprzedają gry na Commo- 
dore, dlaczego firma EPS nie ma w ofer¬ 
cie 500 lytułów na Amigę, gdzie moż- 
nadostsć nąjtBÓ&zc dyżkielki, ild. Za lo 
piszemy natychmiast o wszystkim, co 
pojawia się na dużą, znaczącą skalę. 
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7,0 konkursach kwtąlecznjch -je* 
żeM kto^ ze zwycięzców konkursów nie 
otrzymał jeszcze nagrody, to prosimy 
kontaktowić się bezpoirodiuo z firma¬ 
mi, które występowały jako sponsor^. 

8, PDdąJdc ml Ttpia do gj 7 «. - 
Tipsy lo wasza specjalność. My istnie¬ 
jemy jako supenzybka skrzynka Ti- 
psów. do której co mknąc wpadają ki¬ 
logramy listów. W takim natłoku pró^ 
ba wyławiania Tipsów na zamówieniB 
tylko podetnie nogi naszym Tipaoja- 
dom. 

9. Co z konsolą Jaguar? - Najkró¬ 
cej mówiąc NICH! Wiarygodny słuch 
na ten temat czasowo zaginął. Na łon- 
dyóskich targach ErCS*94 firma Ata- 
ri siedziiiła w „zabarykadowanym** sto¬ 
liku i nie wpuszczała dzienALkaizy. Jak 
Coś się Tuszy. 10 dsmy znać. 

Jeffi p0 wr/frur Ustawy będę używał 
kradzionych Wmdowsów lo co, wpad¬ 
ną ZieUmt Berety aibo inny Stwaret- 
mger czy Jean Ciode wm Dał i mi ukra- 
dme iwordzieia w celu skasowania? Ma¬ 
cki BłG MAN Weryk, Pnmyil 

Dopóki nic ukażą się slouwnc prze¬ 
pisy wykonawcze, to nie sposób ani 
przewidzieć sposobów praktycznego 
wdrsżama usuwy, ani podawać ewen¬ 
tualnym organom lei gania podobnych 
pomysłów. Bo jak potem przyjdzie >- 
Idś Arnold I zabierze ct twardy dyik, 
Ig będzk na nas. 

Cry opiaca się kupować na Amigę 
500 BENEATH A STEEL SKY na J J 
dyskietkach i wachiować nimi non- 
stop? Henio Kioss, Frtewordt 

Możesz rwNitualriie zainstalować ją 
na twardzielu, jeśli takowy posiadasz. 
Bo dla mięczaków (posiadaczy tylko 
flopów) takie przygodÓwki io rzec^- 
wiięic pierwsza Lekcja czolgŁsiy; Cft- 
gorij, odłamkowym ładuj! 

Jak tt Odiadować^' z pamięci podsta¬ 
wowej bądi wyższej ^jnarfdrv, gdyż za¬ 


biera mi pamęć esiended i nie rnogę 
uruciiamiĆ DOOM? Sajmon, Ożarów 
SMARTDRłV£ jest programem re¬ 
zydentnym (TSE), ale nk pofrall wy- 
niefić ilę z pamięci zwalniając zajęte 
Noki. Najlepiej zziajdi liruę uaktywnia¬ 
jącą go a config.8yB albo auloezec.bit 
i wpisz femns początek tej linii- pczy 
ZTtsetowaruu komputera SMARTDEI- 
VE nie uaktywni się. Pamiętaj potem 
unócić do poprzedniego ustawienia, bo 
staremu będą wolniej pracowały pro- 
grsmy; SMARTC®iVE jest lo tiw. ca- 
dK dyakowy, optymalizuje opoacje za¬ 
pisu I odczytu na twardym dysku, prze¬ 
chowując często używane informacje 
w zaiezeiwowanym przez siebie obsza¬ 
rze pamięci. 

Ca wpisać da config.sys i autoe- 
MC. bat, ieby zagrać w StrUie CnnuruR- 
dera? Małgosia 

STRJłCE COMMANDEE wymaga 
Ok. 600 KB pamięci podatawowej i 
2.3 MB pamięci EMS. Najlepiej, jeiti 
BUtoexec pozostawisz czysty, wpiaując 
tylko linię uaktywniającą driver myszy, 
naiDmiau config będzie na kształt: 
de¥ic6^tmem,sys 
dos^hlgh 

device^nun386.eKe 2Ó00 ems 
ewentualnie ze ścieżką prowadzącą 
do systemowego katalogu z pUkanu hi- 
mem.iyB i cfluik3Sóuexc. 

Kopdem 6 oryginałów firmy f.,.J nu 
C-64. Dwa mi się nU wgrywają. Co 
mam zrobić, ba zakt^u dokonałem 
w innym mieście? Wojciech Pawitk. 
Szczecinek 

Jeżeli kupiłeś oryginał, to masz wers¬ 
ję oryginalną, wiesz kto jest produecn- 
tern lub wydawcą gry i powinieneś mieć 
nawet kartę rejestracyjną. Napisz do 
producenta, wyślij uszkodzoną kasetę, 
a ns pewno otrzymasz nową. Nasi ofic- 
jslni dystrybulorzy dbają o klientów, 
mają ich ciągłe tak niewicłu... 
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Kevin Cod RW zaczynał jalc wielu ak- 
eofćw, DĆ kitikfch mlek w tilri^kach re¬ 
klamowych Największym jego o&i^ni^ 
ciem w tej ćimónm była reklama po 
f ówfiawcia czterech szamponów do 
sów, którym) równoczeime timylo poro 
imęłą dotychczas bujnym wtosiem cia- 
szkęKevina 3eden z szamponów mtal 
mtećdziałanie łupezobójcze, drugi odżyw 
cze, tze& koloryzijjącflH a czwarty.zwy 
czainy. miat udowo^ó wyZszoić kon- 
kurenqi nad samym sobą. Zadanie to 
powiodło s)o tylko częśoowo - po tego 
wykonaniu głowa Kevina przypommafa 
lekko wytenia^szadhowmcę podbarwiony 
nalbietewow młąjecuzeto^się wszy¬ 
stkich czterech spotylików 
Codner po tym fneprzyjemnym mcy- 
dencie porzucił pracę w reldamie i wyje 
Chał do Ho llywo^ ~ ojczyzny idoli z jego 
lat szczenięcych Był jednym z mewiOki. 
którym dopisało szczęśoe. Pierwszy film 
w któfyni wystąpiJ - .Wiatka Cebuła’' od 



niósł oszolami^ący siJkcos Nominacje 
Rio Oskarów! Złotych Palm sypały się jah 
z rękawa. i chociaż rola Kevina nie była 
zbyt długa, to otwarła przed mm świetla¬ 
ną drR^ do serca krainy Sf>ow, gdzie 
marzenia stają się rzeczywisDością, a bie 
dni adepci kunsztu reklamowego mogą 
pozwolić sobie na i^ałoglowowe trans- 
plantację skóry z owłosieniem me wy¬ 
glądającym jak ich własne udające dzie¬ 
ło szalonego surrealisty 
Ziachęcony sukcesem kasowym Su 
per Mario Bros, Kevtn postanowit nakrę 
cić własny Jilm na podstawie gry kompu¬ 
terowej Jego wzrok padł na gierkę SINK 
OR SWIM Oczyma wyobraim uj riał sie¬ 
bie w roii głównego bohatera - odważ¬ 
nego, iiłeligeninego, zaradnego rtd rtp 
Takoż i wy zacniczytełnicypfzedocza¬ 
mi macie grę ową Dość ciekawym fak¬ 
tem z mą związanym jest to. ze jej pre¬ 
miera i^g^noswiatDRei oraz polska mia¬ 
ła miejsca w tym samym momencie - 
chwali śię to naszym dystrybutorom 
Sympatyczna grafika, mezły dźwięk 
(chociaż rnoZe elekt towarzyszący wo 
śnięci u ESC przyprawia o zawał i łekką 
nerwicę) , jednym słowem - oprawa pny - 
zworta Nc zlago me można powiedzieć 
tez o części morytorycznei : probłemy po¬ 
stawione przed graczem są czasami na¬ 
prawdę dość trudne i zęby le rozwiązać 


Grę napisała firma LOCASFlLM, proto¬ 
plasta dzeieiszego giganta inielektiialnej 
wyzywki-LUCASARTS Dzisie|sze poko¬ 
lenie graczy zna ją ząpewne z doekonaiych 
guesłów jak cho^ INDIANA JONES Starp 
wyjadacze Chleba pamiętąią zępawne (^e 
o tym samym tytule STRIKE FLEET tyłe 
tył^. że powstała ona w pierwszej wersji 
około roku tSaS . Każdy tez pewnie pamięta 


ry pomoże rozpoznać teren tam, gdzie koó- 
czy się zasięg radaru. Ciekawym elemen¬ 
tem strategii w grze jest możliwość dowo¬ 
dzenia wszystkimi okrędami i maszynarhl 
łatąącyrm W praktyce oznacza to. le gdy 
np zatonie twt^ statek maperiysTy , lo do¬ 
wodzenie pozostałą grupą zostanie prze^ 
nieskme na jakiś mny stat^ Ty będziesz 
rmal swOje ntszczyciele, krążowniki rtp. zaś 




postękiwania komodorowców, gdy gra ta 
ukazała się na C-64 w wersji dyskowej 
Ikbite wtedy wrażenie na przecięty 
maku gief takie, jak dzis4aj robi na rme 
RESELASSAULTnaCMOM 

DoplusówSTRłtCE FLEET.gfywydaną 
w Polsce w Kołekqi Klasyki Komputerowaj, 
należy zakczyć dobrze skonstniowaną in 
slrJccję Krok pokroku wprowadź ać będzie 
cię ona w tajniki gry, które zresztą nie są 
trywialne, ponieważ STRIKE FLEET jest 
grą sym^acyjnO' strategiczną DoiModzić 
będziesz r^częściej fregatami eskortowy 
rm, które w rmarę rozwoju akcfi zamieniać 
się będą wraz ze zmianami mts^i w całe 
hordy statków - bądź atakujących, bądź tez 
chronionych 

Aby chronić Siatki, będziesz miałdo dys 
pozycji oswm rodzajwbfom działa, raloe- 
ly zfema powietrze, anty rakiety. rakiety zie- 
mia-ziemia i weie temu podobnych Pozę 
tHoi^ użyć ntozesztakżeheJiccęitera, kffr 


neprzyjapel będzie próbował cię zarżnąć 
tałumi labiwkami jak lodzie podwodne, 
samoloty, rakiety, msic^cieleczy tez hutiy 
torpedowe W wielu iruąach będziesz mu¬ 
siał odróżnić |irowokaqę od ataku, a poza 
tym jsamiętai, ie każde twoje posunięcie 
będzie surowo ocenione przez dowództwo 
marynarto. 

Skoro już mowa o misjach, lo jest ich 
t4 Toczą w rejonach Morza Północnego, 
Norweskiego. Atlantyku oraz Zatoki Per¬ 
skiej Dla tych. których opętała choiobk- 
wa manła operaqi Pustynna Burza, jest 
tutaj takie niezły kąsek - początek tej 
operaqi odtworzony w Zatoce Persłaą 
Drogi czytełn4(u, nie myśl sobie jednak, 
że zasi^ziesi przed tą grą i lASiysiko 
będzie stało przed tobą otworem Autorzy 
^tak ją opracowali, ^ me udało ci Się 
w pełni zagrać bez użycia instrukcji Za¬ 
warte są w oprsy wszystkich misji, 
dane dotyczące okrętów i ich uzbrojena 


trzeba od czasu do czasu trochę po¬ 
główkować 

Treść jest Zbliżona do łej znanej każ¬ 
demu ijhyba graczowi - masz doprowa 
(kićgromadkę zukocialych istotek do wyj 
$cia - eter tak! 10 temmingi Nie masz tu 
jednak do ciymmia ze śmiercioJubnymi 
ziełonognywiastymi ssakami, a z pasa¬ 
żerami statku SS Luoter (to SS to chyba 
od Secrer Serwce he> he*) Statek ów, 
idąc starą śoezką wyznaczoną jeczcze 
przez Titanica wpakował się na coś duże 
go podwodnego i jest akiualniB w stadium 
schodzenia na dno Twoi m ladamam na 
tomiast , jako członka Jednoosobowej Bo¬ 
haterskiej Brygady Ratunkowej jest do¬ 
prowadzenie pasażerów znajdujących się 
na 60 poziomach statku do wyjś<M (śluzy 
awaryjnej lub plecaków odrzutowymi wy- 
sy łającyt^ ich ekspresowo na wyzszy pa¬ 
nom) Aby tego dokonać musisz tworzyć 
skoitipWęowane systemy skrzyniowo-pa- 
sowo-transmisyjne {i inne) aby pozosta 
wć przed pasażerami tyłko tę jedną, wła 
ściv^ drogę do wyjścia W całym przed¬ 
sięwzięciu przeszkadza na dodatek leją¬ 
ca Ste strumieniami woda. w której czło¬ 
wiek zbyt długo przebywać m może 
Oprócz wody przeszkadzać ci będą naj- 
różołejszekadzie z kwasami, niefrasobli¬ 
wie rozpalone ogniska oraz zgniatarki 
Skąd te urządzenia wzięły się na statku 
pasażerskim - nie mam po^a. Chyba 
skjzyły do utylizacy odpadków z kuchni 

W całej, naprawdę dość sympatycz¬ 
nej grze, do rozpaczy doprowadza jed 
nak jedna rzecz: procedura po ulracie 
ostatniego życia Zamiast idąc śladem 
Lemirungów. dać graczowi możliwość fia 
skoócionego powtarzania catego eta- 
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pu. autorzy odsyłają go w taluej sv1uaqi 
do planszy stanowej. każą ponownie wpi¬ 
sywać kod, znowu obejrzeć planszę ty 
fulową, zaczekać na dogranie etapu i 
dopiero dąą możiiwaść kon1ynuaQi- 1 jak 
tu może nie wśoec się człowiek pełen 
pomysłów na przejście levelu. gdy musi 
z ich wprowadzeniem w życie czekać 
przez cafe wteki (ok ! minuty). 

Na szczęście mc poza tym drobnym 
niedociągnięciem me zaburza przyjem 
nośa płynącej I pokonywania kolejnych 
poziomi - gra jest naprawdę miła 

FoeH 

Dystrybutor: L.K. Avałon 



oraz wszystko to. co pomozeci pomyśbue 
zakończyć misję, 

ępróbujęterazomówić wady tą bbe- 
cuję. ża me zostawię na mej suchej mtki Po 
perwsze ifisbukcja- pomimo całej swotbi 
doskonałości , przeszkadzają w niej czar 
no-btate zdjęcia Wszyscy wiemy, że na 
takich lotosach mezbyt dużo się dojny, 
a jjuż w ogóle są bezużyteczne, jeśli auo- 
fzy próbują a)ś za ich pośrednictwem wy¬ 
tłumaczyć OrugąspfawąjesłkwesiiaprTy- 
spieszania upływu czasu w grze Robisię 
to klikając na odpowiednią ikonę iewym 
przyciskiem myszy, zaś prawym zwalnia 
Się jego upływ Największa wartość kom- 
j^esji czasu sięga t26 sek/t sek Jeżeli 
jednak z podeneriMiwania klniesz złym 
klawiszem, lo czas ruszy z kopyta I nim sję 
obejrzysz, te DAMAGE sięgnie zendu. a ly 
oglądać będziesz morskie dno Pbzatym 
cała obsługa mostka t maszynerii irfbywa 
sęzapomocąjakiejśglipiejrączkiw r^a- 
włczce, którą czasarm trudno jestwcelować 
wprzyoskł 

Gręteslowatemw wer^inaAmigę.a nie 
C-64. botylko laka jest sprzedawana w Pot- 
sce. Tutaj wlaśme następuje gigamyczne 
starcie z tym. co widziałem i w co gratem 
przed laty na Commodore i z tym oo wła¬ 
śnie mam przed sobą Wwersji na A500 
grafAa jak i dźwięk me mają już czym za 
diwycać. Wprawni maniacy strategii połą 
aonej z symulacją być moie zauważą 
w STRIKE FLEET bi^genuszutegolwdr- 
ców. większość osób jednak tego me do¬ 
strzeże Jeżełi jednak zatrzymać się nad 
wersią na 0-64. jo sytuacja jest kompieinie 
odwrotna, ponieważ gra ta wykorzystuje 
w pelm rnozlrwoso 64 kilobajtowąj pamięci 
Commodortta Drodzy bdzie z sześćdze- 
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sięcioczwćrkami, me obraża jcie się 
wystawione temu programowi poniżej. 

GUOO 

Dysirybutor: tPS Computer Grojjp 
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Gia wydanapfZBz EUECTBONtC ART5 
jest neklamaną klasyką wyścigów 1 giej^ 
komputełDwycfi końca osertKJiJeaą' 
tycłi Wydana w Kolekt^i Klasyki Kompu- 
tifDwei mt przypcrninać na^p^ie lata 
palenia bitowych opon na tooe ^nstnik- 
cja do gry ^ wprawdzie nie/byt staiafn- 
m wykonana, ż$. lo jest bardzo treiowie 
i fwi^tle napt$ana 

Ni początek o tym. czym b^iemy 
się poruszać Do wybocy są trzy rodzaje 
masiyni trzema rdinymicharakterys^ 
im To czym się rńznią. to kłi wiok - rok, 
w którym zostały zapro^oMowarw oraz 
rkśwewynalazKi. które idą w parze z osią¬ 
gami na tonę Oa przykładu najstar 
szym pojazdem jest March Cosworth 
z wczesfi^ lat sredemdziesiątych jak 
sądzę mote rnyśh zbiegają się z waszy¬ 
mi; w tym sarnoclKMlzłe będzie bardzo, 
ba^o trudno wygrać łndianapołls Cho¬ 
ciaż jak twierdzą autorzy mstruk^, przy 
odpwiednim ustawieniu takicti neay 


biegi, opony czy amortyzatory jesi to 


ElECTRO 



Ząjfde odpowiednie] pozycji załeZy 
od kłtku czymikńw Przede wszystkim 
jest to odpowiedni czas w rajdzie kwalKl 
kacyjnym a co za tym Idzie wybór odpo- 
wiedmego auta oraz ustawienie dla niego 
należytych parameirow. Podczas kwalifi- 
kaąi masz do przenechania trzy okrąze- 
ria Gra idzie me o przysiowiową świecz¬ 
kę, lecz o same (i'*} części sekui^. któ¬ 
re decyduią o zajęciu pozycji Mój pry^ 
walny rekoid to sićdrria pozycja startowa 
z czasem €0 39 98 
Aby komputorziłczyłkwalilikac^ trze¬ 
ba przetectiać pełne trzy okrążenia N»e 
pnojmuj się. za piwwszym razem i paro¬ 
ma następnymi nis wszystko będzie szło 
po twojej rn^ To iaki czas osiągniesz, 
będzie odwZDrowanem twoidi możliwo¬ 
ści oraz doświadczenia 

Po ukończeniu kwaNlAaci (motesz ją 
opuścić, ale startować w rafdzie będziesz 
z ostatne^ pozycji -33} powmaneś przejść 
do cpąi rozgrywki - wyścigu. I tu czeka 
pierwszy szOk leimiczny. ponieważ rajd 
może od tO do £00 okrążeń Jak 
przypuszczacie rozgrywka na torze to' 
czyć się może od piętnastu imnul do 
nawet trzech godzin Stan gry moina 
w każdym momenoe zapisać na dysk * 
na szczęście, bo kto zdrowy siedztaftiy 
przed ekranem przaz trzy godziny z rna- 


ksymalnym skupiiniem uwagi^ 

Teraz kilka uwag na temai kierowania 
wehikułem Używać można myszy, kla¬ 
wiatury albo joysticka; na PC najwygo 
dniej gra się klawiaturą, zaś na ArTvdze 
myszą, bo jest najbardziej: wrażliwa i r^- 
lepiej odwzorowuje nasze ruchy po pod¬ 
kładce. przenosząc je na akqę na totze 
Jest to bardzo istotne, ponieważ w lej 
grze jfiden< fałszywy fudi, za pWne wej 
ściew zakręt koiK^y się wp^ięciem na 
imir. trawę iub pneciwnka a w najlep¬ 
szym przypadnij utratą cennych sekyrKt 
Ważną częścią gry są powtórki (RE¬ 
PLAY). które podlezą atrakcyjność ca¬ 
łej zabawy Dla przykładu w^teś rm 
przeciwnika, który niewiadomo skąd po¬ 
jawił sję nagle po stronie* w którą miałeś 
skręcać Chciałbyś teraz zobaczyć kto 
zawinH W tym celu wdsn^ ESC i wądi 
w opcję łNSTANT PEPLAY Powinno ęi 
to dać możtiwość obejrzenia n^atonakJ 
z osiatmch £0 sekund twotoh działań na 
lorze Jak sądzę powinieneś uspokoić 
wyrzuty sumienia i cetą winę zwalić ra 
kkcyjhego Irajera, ktćry wyjechał 6 nagie 
z boku Nie możesz się rń^Ć, ponieważ 
cały incydent wdziałeś pneciet z sie 
śau fózrie toziokowanych kamer. 

Zapewne INmy wywa^ na tobie ouze 
¥wfazenie Płynna ainmaqa, wysokiej klasy 
odgłosy, trzymająca w napięciu fabuła wy¬ 
ścigu dają tof girze pątkę Czy jednak na 
pewno? Do czego można sę przyczepić? 
Anodornonolonną fabuły, bo jazda w kół 
ko nie należy do przyjemności, bardziej 
przypomną to rajd swirow AJeoio wlaiśnie 
przecież Chodzi w INDIANAPOLIS 500. 
podztwnależy się kterowcom tych wspania 
tych maszyn oraz twórcorn gry. ktoizy z pro- 



tesjonaiizmemł wyczucwm raalizmu potrą 
Hi zrotnć takdobią grę. która lajmiąelyłto 
jedną dyskiętkęi 

W tym momencie słyszę okrzyki rm- 
nawiści oraz inne przemiłe epitety skiero 
wane pod moen adresem Wiem o co 
Chodzi, o te opqe zawarte pod klawisza 
m F r - F9 Tak. to one właśnie uwozli- 
wiają takie ustawieniB parametrów sa¬ 
mochodu, aby moc wygrać Wszystko to 
oraz wwte Innych sziuaek znajdziecie 
w insm^ Potecam tez wcześniejszy 
opis, opiiżilikDwany w SS-t 

cnoa 

Dystrybutor: łPS Computer Gfoup 



Mk odtunysz stare dyskielki. radzę się¬ 
gnąć po jeden z pteniszycfi udanychsymuaio- 
r6wcKiłgu-SHERNANM4 Doskonała grafika 
(gra powstała w I9fi9 1 natezy o tym parri^ 
prze&adając się z COMANCHAJ. oraz trzy ge- 
kawę jk^ zaymąe około $«<hniugo 
dzin na nątrudi^ejsryin pcziomie) pozwąłają 
pojeżdzć I postrzelać ite dusza zapragnę 
Po uruchomieniu programu i wyborzekam- 
pani pojawia się menu, w którym ustawiasz 
poziom irudnośct Ząpatencom połecam wziąć 
jednego Shermana. awrogom dać maksa 
Dodatkowo ustawienie opqi DEEP RłYEBS 
ynemożliwia czołgom przekraczania rzek 
Teraz króttu opis sterowana czołgiem Kte 
włsiamj tH6 przesmupsz dowodzenie odpo- 
wiadną maszyną. Przez radio (jdamsz Rj mo¬ 
żesz zaządać wsparcsaartylefyiskiegoli^ 
wol^ pozostałe leckpsiki Fi przełącza wujok 


wieżyczka - wizjer, F3- wiCbk przez lornetkę. 
F3 - status grupy {zamazar^ napis oznacza 
uszkodzenie urządzenia), nąpraw dokonuje 
się wjeżdżając do hangaru we własnaj bazie, 
F4-wywołujęmapę Jestormbajdzopizydat 
na do sprawriago przesyłana jedność % 
starczy wcisrąć klawisz odjpowiadający danej 
maszynie, a następne nąediać l^zyzykiein 
na miejsce docelowe iwcśnąć SPACL Jed 
no^ sarru dojedzie do lego pi/ttu Nóieży 
jednak uważać, bo jeśl nadoiie się po drodze 
na wrogi czołg to prawdopodobne zginie 
Bardzo przydatna jest lornetka, szaegókiie 
do nszczeria bfścrow i reenichomych czoF 
gów Należy ustawie Nis na wraga, pairz^ 
prz^ lorneńkę ijschać Gdy zobaczysz cst. 
zaczną srrzBtac Zbliżając się powok - uda ci sę 
go zniszczyć zanim zdąży strzeić w twoim kie 
rurioi Bazy zdobywa się wjeżdżając C 20 tg«ni 



we Ragę * swastyka znAnie i pojawi się flaga 
amerykańska Jeśli w pcibkżu są czołgi n«- 
iTMCkłe,toii^aj zęby m zn^zczyć harigaru 
Hormandy Campiign: 

Eiapt musisz idc^bazyi znszczyćwszy- 
^bufieynałiii tZ oraz odbić bazę w E-11 
Ltwazaj na pola rmrwie w F-IZ i F-11 
Etap Ił twoim zadaiwTi jest zdobyctt 
w0^ i odboe dwóch jwpów zdobytych przez 
NieriKów Mus&z sę pośpeszyć, gdyż htte- 
(Owcy zapierzają je zinszczyC Nftsiery baza 
jest dofbfze broniona - czołg są za ząparaim 

z drzewa 1 (K im ne rnożesz zrobić we frortal 
nym ataku Perwszyspe^topoje^ 
do F-S. a riaslępnie wzdh^ rzeki do C-4i 
eh na widdcu Druga możliwość to zrisaizyć 
burkier w A-l 1* jfthać wzdłiia krawęd^^ 
do A-91 teraz możesz walić jak do kaczek 
Etap Ul: musisz zdobyć bazę w F-7 
Etap IV; twoim osłem jest zniszczeni ba¬ 
tem w 6 3 Udą Sf drogą do F-5. zniszcz 
bunkry wD 5 iC-4 Teraz do D-3 isiąd na 
zachód niszcząc wszysfto po dradze 
Etap V zdobyć sśme bronionąwiośkę w G I 
Ardertfiei Campałgn: 

Etap I: musisz szybko wycolać się przaz 
rzel^ do obozu w C14 Jaśk ustawiłeś opcj^ 
DEEP RIYERS, 10 po przejechany mostu 
zniszcz go i zostaw jednego 
Shemiane Obseiwii most przez 
tornedię, gdy pofiwą się He- 
mcy poĄezdż^ strzelĄ i wyco- 
ką się-w ter $po$ób zamie- 
ńsz wszystkie czołgi w suro¬ 
wiec riazy^i 

Et^H: Twoimcsitem jestodbH 
ciebazy w F 9 PcKłodie zniszcz 
most wD-tt oiaz burkfy w 6- 
10 W bazie będą citeiy Sher 
many - znsicz je natychmasl 


(są to maszyny zdotjyte F«ei Ntemców) 

Elap III mu 9 SZ do^ się do B-3, przekro¬ 
czyć most I zniszczyć go W D-6, CF7, C€, 
C-7 jest około 1D czołgów niemeckich 
Etąp rv masz zdóbyć bazę w D^t Jedyny 
sposób to zaczątod burkra A 2 Wżdłij® rzeki 
od wschodu jadą czo^gr mermeckie - nie dąi 
się zaskoczyć. 

Eiap V; zdobyć sM broruoną 11 ^^ 

Dewrt CtfhpaJgfi: 

Etae^ł: masz znszczyć bunicy nałnach 4 i 5 
- najlepiej pojecliać krvą H cb H 5 a 

zachód. Czołgi w&5 nĄtafim^ jeS! zniszczyć 
po^eżdżąiącodzachodriiejsii^^ Terazsoągrij 
Ełwjeczbl^.aiarkuijęiznisz^ hangar 
Etap 11: Twoim zadaniem jest zniszczyć 
czołgi w [>5 Roniiwaifjz 10 zrobiłoś pocze- 
kąj chwHę - otrzymasz nowe rozkazy 
EIąp Ml: musisz zreszczyć ktfwój jadący 
limąFzpoludne 

Et^łV: Twoim celem josi znieaczeme ba- 
zy w F-10 Po cWOdze zaiaw buikry na Ini 9 
Wbazie najpierw zatarkuj swoje maszyny, 
a dop«ro potem znszoz hangar 
Bip V musisi znaczyć buntóei Itanmla 
w B-tS Po drodze spotkasz okoto 20 czołgów 
nęmiedoch. a bunkry THfcra 14 musia rozwalić 
Cfw>aZm«ifzAa 
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AC ID SOFTWARE jest prawie nie¬ 
znaną efcipą na ryrAu amigowym. Kiedy 
w waiHaąe ukazać Gią demp ich świat' 
nej gierki, wielu maniakom wyścigdiw 
pociekła iUna i z nadzteią zacz^ i ocze¬ 
kiwać na petną were^ 

Na czterech dyskietkach (wersja 
piracka - pigś) zaoferowano nam cros¬ 
sowy wyścig samochodów r\a wysokim 
zawwszentu^czyfitzw MONSTER TRUC- 
KÓW. którymi swego czasu katował nas 
świętej pamięci kanał SaeenspofT Gra 
Jest riową aranzanctą starego pomysłu 
z tytułów takch jak np AkA OFF ROAO 
i INDY KEAT 

Warto w tym miejscu zwródć uwagą 
na trzy elementy wpływające na ogólny 
wizerunek Po pierwsze starannie do¬ 
pracowana grafika łącznie ze szczegó¬ 
łami typu pubkczność, totorąponerzy, drze¬ 
wa. przeszkody praż ślady opon pozo¬ 
stawiane przez wchodzące w zakręt lut) 
ruszającez płskiemoponmaszyri^ Ukkh 
ny w kietunku Anugi 1200, dzięki której 
mamy możliwość wyświetlenia większej 
iCości kolofów co wpływa na efeklow 
ność gralki i samochodów. Po drugie 
perfękcyjn le animowane samochody, co 
wpływa na wrażenia wzrokowe podczas 
ja^ PP irzede dobra muzyka, której 
ostre fity zagrzewają do boju i efekty 
dźwiękowe zsynchronizowane z tym, co 
się dzieje na lorze. 

Pp kilku sekundach wgrywania uki- 
z me się menu umozEiwiające dowolną 
kortbguraqę uzależnioną od posiadane¬ 
go komputera oraz ilości pamięci 
AGA C ARS - pod warunkiem posia¬ 
dania Amigi 12(^0. wspomruana riiożli- 
wdść polepszenie grafiki 
SOLINO ON/Of F > włącza i wyłącza 
muzykę oraz efekty dźwiękowe Wska¬ 
zane wy łączenie przy malej ilości pamię¬ 
ci (1 MB), ponieważ \ą brak unie¬ 
możliwia większej ilośpi sa 
mochodów 

Po wgraniu zasadniczego menu 
mamy cztery opcje 

1 UP - wersja na jednego gra 
za 


2 UP - wersja na dwóch graczy PP 
wybraniu ekran dz leil i się podczas v^j 
gur!iapót 

SELECT CAR - możłrwość wybory 
samochodu w dowolnym kolorze 
Istotne są tu parametry maszyny 
(przyspieszenie. rT\asa, wiel>' 
kośćf Im większa masa tym 
lepiej trzyma się nawierzch¬ 
ni. przepycha z air^ymii wcho¬ 
dzi w zaklęty PrzyAnwjze 1200ze stan 
dardowym 2 MB występuje ograniczerwe 
do dwó^ różnych samochodów naraz, 
któreomia większa śoU pamięci. Podob' 
nm z Amigą SDO, SO0+, 600 

OPTIONS - mne opcte składa 
jące Się i 

COMPEJTERTBAM-wy- 
bóf przeciwników kompute¬ 
rowi Od dwóch do trzech 
w zależności od ilóści graczy 

DIFFICULTY - poziom trudności Od 
banalnego (mało realistycznajezda i re- 
ak^boAdajpozaawartsowany.z uwzgję- 
dnieniem siły odśrodkowej na zakrę^ 

DO. koniecznością odbijania 
równicy itd 

GAMĘ MODĘ -typ żą^ 
danej gry 

CHAMPjONSHłP - pel 
ny. Ektadaiący sę z sześdu 
torów wyśóg punktowany w zależ 
nośo od zajętego miejsca. O ewentu¬ 
alnym wygraniu całego sezonu decydu¬ 
je suma zdobytych punktów 

PRACTICE - wolna praktyka bez lo- 
bowiązaó Na szerokiin torze świetnie 
wychodzą bączki Zabawa mczym zimą 
na Bemowie 

MATCK RACE - pofedynczy wyścig 
na jednym, wybranym z sześciu, lorze 
Tego typu jiz^ można uskuteczni do 
znudzeriłia. gdyż po dojechaniu na metę 





można ścigać sę jeszcze raz (klawisz 
FlO) albo wybrać kolejny tor (ESC). 

LAPS - łjczba okrąleó Do 
wyboru 2, A, 6, $ 

Gra pomimo rewelacyjnej 
grafiki dosyć szybko się riudzi 
i jeśli nie ma w pobliżu drugiej 
osoby, io szybko zamyka się ją 
pudełku Programiści me dopracowali 
finalnego produktu i zderza s»ę, ze na nie- 
klófych Amigach dd^ często sję w«sxa. 
Poza tym doskwiera brak możliwości in¬ 
stalacji na twardym dysku, co przy 
większą ilości dyskietek zmu¬ 
sza do wachlowania 

Reasjnyjąc.SłClO MARKS 
jest niezłym oddedwn od LO¬ 
TUSA i F1GP. Dzi^ mei nie 
mu£irTvy zarzynać naszych aut i jezdzić 
I na jakieś pda. zęby się wyżyć tyito bez 
pieczrue, bezstr es6wfTXKemy tego doko¬ 
nać w domu, siedząc wygodnie w fotelu. 
Jeśli ktoś lubi karambole, lo ma lo zapew¬ 
nione, gdyż re ostatni m torze jest 
fragment gdzie trzeba jechać 
pod prąd Kiedyś moim ma 
nemem było wztęoe udziału 
w (limie Kaskaderskim, w któ¬ 
rym ja, jako główny bob^or 
wyskoczyłbym z wiaduktu malu- 
ihem prosto narozpędzoTYPCk^ąg^ 

SKID MARKS przeszło mi 

Wro* 

Dystrybutor MarkSofl 
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koUjn^go morderczego dttUL, FC 



WiiitMCie^e symulacji letniczyci^ musiiłiczełcać 
okrągty fociek. karmiefii ki«pskrnni psoudosymu 
lalorani i Otói fck temu pojawił się F-15 IH ST RI K E 
EAGIE Gfa ta tryla dotąd najbardziej reatetycz- 
nym symulatorem jalu powstał na IĆ (słowa z 
opisu do F-15) Po jego ukazaniu sif piojektanci 
2 MICROPROSE wspominali coś o nowym symi- 
talarze £ zapoczątkowanej ser ii Jednak od pogło¬ 
sek do F-14 FLEET OEFENDER była dlugadrąga 
FLEET DEFENDER jest wysoce reaiistycirwm 
symoiatofom poświęconym operacjom morshp 
Wszystkie misje fozpoczyn^ą się 1 toi^ą na po¬ 
kładzie lotniskowca, ponieważ dla Wszystkich ly- 
wizjonów wyposażonych w F t4 lotniskowce są 
bazami F t4 jest myśkwcenn pokładowym, które 
OO zadaniem jest ochrona olbrzymiego lotnrskow 
ca Oczywiście r^ie dokion^|e tego ;feden samolot 
Na powietrznych patrolaę^ bojowych CAP (Com- 
bal Air Patrol) niekiedy ynajduje siif (^il^adzłeśiąt 
samototćw Jesh chcelz dowiedZTOĆ się czegoś 
więcej o F'14, zajrzyj do bieżącego KGB 
Jako pilot myśliwoa mofski^o będziesz LłCze 
stnrczyl w najTóżmąjszych operaqa^ ^ CAP (pa 
troi bojowy), Twoim zadaniem może być atak r>a 
bombwee wTogatTTioiesz eskortowaćwłasne bom¬ 
bowce, samołoty szturmowe łub desantowe, mc 
zesz uczestfkcżyć w misjach uderzeniowych i roz¬ 
poznawczych - wachlarz misji jest naprawdę im- 
ponująicy Musisz pamiętać, ze wszystkie misje 
będą dciyczyły celbw powietrznych W gne twl^ 
F-14 me może zabierać żadnego uzbro|Bn4ł po- 
wreirze Zffimia Muszę przyznać* że szczerze s>ę 
uśmiałemgdy w jednym z pismposwięconymgrom 
komputerowym przeczytałem w ficerjzji F-t 4. ie 
symulator len daje mojliwość przezyOia ataku na 
ukryty w zatoczce ceł bhyba. Że jakiś niezdośoy 
MK^ zacuriKiwał w zatoezci i nie dawał zyć reoerii ] 


Walka rozwiązana jest 
również lenomarralnia - na 
niebie pełno lest pióropu¬ 
szy czarnego cfymu zosia 
wiany dl przez rakiety twoje 
I pfiBCiwnifca Słychać ko- 
munifcaly kontrolera Ictów 
czy też twojego wingmana- peł¬ 
ne radości okrzyki oznajnilaląceT 
ze o jednego bandytę )ub 
Złowieszczeinłormaqeo nowych 
kontaktach oraz pamczne meldunki 
D uszkodzeniach Oczywiście gra 
rnie polega na Suchemu radia - 
sam tez musisz fobĆ karkołomne 
zwody [ uniki przed rakieiami prze 
cłwnika W tej grze naprawdę ra< 
kiela nnoże aę zgubić, po to tylko, 
by i^raz znów odnaleźć twój ślad 
radaiiowy I w dodatku obracając 
głową rnozesz to wszystko ujrzeć 
- rakiety , przeciwrłifców. wmg ma¬ 
na, spadąi^riDny Jednakniemasz 
czasu by się zbytnio rozglądać, 
przecież sam musisz namierzać 
przeciwnikai odpalaćswpje poci¬ 
ski» nie wziąłeś ich po to. by się 


me zrobione* zaii naftepsze są łoi 
mskowce fregaty, mszczyciete* 

OK I dealnie dopełnia caksśo gry 
Grając w F-tŚ mozesz uczest¬ 
niczyć w sześciu kampaniach be¬ 
jów^ 1 kilku treningowych Sojo 
we kampanie toczą się w basenie 
morza Śródziemnego, gdzie ucze- 
slnczysz w ^chirurgicznych" ope- 
raqach przeawko Libu. Libanowi 
(nne kampanie dotyczą w^magi 
nowanej trzeciej wojny Światowej 


toczącej spę w Europie k^odczaft^ 


mmi pochwaht 


zentowi 


łmponufącą cechą gry jest wy kreowanieoOczu 
era. Ze k/t w każdej mls(i odbywa podczas 
wieltiej kampanii W powietrzu panuje niesamowi¬ 
ty tłok Nienu wokół cietsie wykorkują swqe zada 
rrra dziesiątki, a nawet setki śamolotów sojusz m 


czych|Aki wroga OywizjonyA^eintruderdokonu 
ją nątotów . olbizymie C-13fl w olDCitniu F-15 
portują sprzęt, a F-T6tQĆząz|z»ftybćj nadiądem. 
Rad^eckJAbembOwce Tu-tai Tu-22. Tu 95 niosą 
rakiety powtelrze-woda, MiG-23. MiG-29, MiG-31 
wykonują rutynowe patrole. 3u-22. Su 27 atakują 
cele naziemni Deśćczęstospatykasif F-14 odby¬ 
wające rutynowe działania, w dodatku wszędzie 
są śmigłowce zarówno ratowmae jak r te wyłado 
wane jednoslkamr specjalnymi i wqshiem. Nad 
wszystkim czuwają ogromne samoloty kontroli po¬ 
wietrznej I wczesnego ostrzegania E-2 Hawkeye, 
E-3Serrtfy.Tu I2ś.a wśrodkuiegobajziuznajdu^ 
jesz się ty - cząstka ogromnq maszyny wqennq 
z zapamiętafiymi na odprawie rozkazamr Odczu¬ 
cie to wzmagaią pi zeplaiatące się komumkaty ra^ 
diowe. jedne pochodzące z ogma walki, inne mo 
notonnie meldujące o kontaktach, celach i zagro¬ 
żeniach nadają lotniskowce, powietrzne systemy 
kontroli. Można nawet usłyszeć gadki radzieckith 
pilotów Jednak większo^ komurHkatów me jest 
skierowana do debie i dosyć trudno wyłapać do¬ 
tyczący konkretnie aebie przekaz Jednak wsłu¬ 
chiwanie się w nie dqe obraz poła walki,«g(!zie są 
strefy gorące, gdzie jest w miarę spokopnie Oczy¬ 
wiście ty także możesz koniaktować się z lotni 
skowcem lub ze swoim pinnarem - wtngmanem 



Taka walka lo oczywiście kon- 
taklowa walka manewrowa. Jed¬ 
nak jest jeszcze inny typ walki - na 
dalekich dystansach. Podczas ta 
klej potyczki twój radar AWG-9 
przeprowadza miliardy operami, 
analizie tysiące cech, a ly sam 
musisz Zlokalizować swój cel i zm- 
szczyćgow odległość prawiedwu- 
stu kilometrów przy pomocy śmier¬ 
cionośnych PhoeniKÓw Walka 
odbywa się bardzo anor>imowo 
i gt^me polega na zmaganiach 
z elektroniką 

Grałika oczywiście także jest 
imponująca, szczególnfemebołe- 
nomenalnie zrealizowane JUŻ w F- 
151H. iaai nabiera charakteru per- 
tekćyjnego Cele także są śwet 


III WŚ będziesz latał rp hadmroż 
nym morzem Barentsa 
Tak jak w F-15 łlł autorzy posta 
nowih dbkladnieodzwierciedlić pracę 
pokladawej awtomki prawdziwego 
F 14. Do tej gry potrzeba prawdzi 
¥tógorrianrakasvrTiUaqi lotry^zych 
Podobnie jak w F-tS BI wszy^kie 
urządzenia mogą pracować w róż¬ 
nych trybach -Słandard, Moderate 
i AUhenbe. jednak najwięcej zado 
wotenadąe tryb autentyczny' i na 
takim oparły jesi opis 
E-14 FLEET DEFENOERw zna¬ 
komity sposób wspólpracuie ze 
wszy^m wyrafiixwvanym joystic¬ 
kami symulacyjnymi takimi jak Th- 
mstMastor. FlghistickProDrazzza 
stawami typu Vir1ua? P4ot 







II 


ma jedną poważną, druzgocącą 
wady (a raczei brak aaiety). mianowicie 
mo^liwo^lalania webwó^ przy Liżyciu 
modOfiHJ lu^Mbeiłta F‘15rozwrąza 
rm iiyio ta z^ąkormcio, ą teraz w o^le 
takiej mozjiwośa m ma Czyzby p^o 



grarjiiki 
ktelptipoti 
dynowirerfi 
w tak ^Dzdnvni leairze 
wiedomo ' 


Idir S 19 , ze na^t dwa ^yt> 
me poradzą scdte z koor 
przesy lanem^niormacj 1 

dzjałlf^ - 

\ 


me 


AWIONWA 

F-14 

T€WS 




TiWS - jOfl ta system piertłej analizy 
docieiającycti do twojogo samoHmr mą 
lek radarowych Na TEW5 ukazują sif 
wszelkie rtamiefząące &^staqe radaro 
we oraz przechwytujące clą samoloty 
Samobty ukazują w postBO hczbw rom¬ 
bie (liczby oznaczają rodzi] radaru, który 
cną namierzył) , zae wrogie stacje radaro 
we symbolizowani są przez liczby w kwa 

! ni 


aągu oraz wyceniana jesi ~ 
drabinka ułatwająca orien- 
tapię podczas przechyłów, 
wznoszenia się 1 opadania 
Konirelkl 

Kilka kontrolek mlormu- 
je cię o zagrożeniach I sta^ 
nie twojego samolotu: 

Al - Aifbcrne Intrcept 
(przechwy<^ie powietrz¬ 
ne) Zostałeś namierzony przez samolot 
wroga 1 mciesz spodziewać ^ odpale- 
ma rakiety pcwietrze-powetrze 
^lali * przeciągn lęoe (tracisz silę no¬ 
śną j mDżesi zaciąć przepadać) Wy¬ 
równaj nos sarrrołotu i zwiększ ciąg 
twartinałych symyladorowcbw przepra¬ 
szam za lę radę. ale wiecie.IbHedzroby 
sąoaświecie] 

SAM - zost^namiarzoriy przez 
gą wynulme SAM ów Spodziewaj ^ 
rakiety nomia-powietrze 
A AA - zlokalizowały cię radary na¬ 
ziemnej artylerii przeciwlotniczej 




jak porządny robot kucłienny Takie mi^ 
ksowanie fal poważnie utrudnia narni^ 
^zenie cię przez przeciwnika 1 myli jego 
rakiety kierowane radarem. Jednak przy 
obronie przed rakietami nie rnożesz po¬ 
legać wyłącznie na nim 


WALKA POWIETRZNA 


Wszystkie pajedynki powietrzne odby 
wają Się w dwóch etapach Pierwszym 
jest zlokalizowanie 1 naniierzeme prze¬ 
ciwnika Podczas tej lazy pomocne są 
rapody radiowe od mnyc^ samdotów 


Nasu radary namterjyły wroga*^ 





dratach^EWS ukazuje ci lakze wszyst 
kie rakiety kierowane radarem 

ZBflwy 

WyscKosciomerzpokajule wysokość 
bezwzględną twegosamoiotu w stopach 
Liczba w środku tarczy oznacza tysiące 
stóp. zaś wskazówka przesiiwa się po 
hcibacfi setek stóp Prędkeściófniefz 
podaje a twoją prę*ość względo m zie- 
mw węzłach Wariomotr ukazujeci pręd¬ 
kość w penie - czyli jak szybko się wzno 
sisz bądi opadasz Wskaźnik przecią¬ 
żeń po^je ci aktualną liczbę O 

MUD 

Inlormacfe wyświetlane na HUO zaie 
zą od trybu pracy urządzeń pokłado¬ 
wych , jec^iak pewne informacje podawa 
ne są zawsze Jiest to ifitormaqa o poło¬ 
żeniu nosa lamołotu, kterunku wektora 


FIRE - napis po lewej, bąpź piawej' 
stronie kabmy sygnalizujący pofcar w le 
wym lub prawym silniku Autohtaiyczna 
I nstalacja pnecwpozarDwaaotfanie wtą 
czona I dany silnik zowame odcęty 
Po lewej strome Ht/p są kortroHu za 
pałające się. gdy jeęfwysumęte podwo 
zie, a lakze gdy uzjńArasz namuice aero 
dynamicznego I I 

Lampki w ksztńlcie dwóch lrqk^ik6vf 
i kwadracika pdmiędzy nimi ukazują d 
ścezkę podMma da lądowai^a JeśJ' 
pall sę górn^ćjkącik leosz zbjfl wysp 
ko. jeśli dojny - zbyt msko Kwadracik 
oznacza.zó podchodzisz do lądtwrania 
jakrTszmirku F [ 

Malekwa^aaki oznaczają Ictbę po; 
zosialych na pokładzie rakiet 
Panele \ 

Na dole znajdują się dwa paneię mlor 
majcyjjie*łeder^ wyświetlacz Lewy pa- 
nei do^zy stanu sMów Dwa slupM 
syrnboiikutąpoefczególfie silnik^ Poda^ 
wana jest liczba bbrolów, temptralura 
SI f ników 1 wycliyienie przępustnitly 
Po prawęi stronie znagduje sij 
informacyjny dotyczący paimra 
wana jest ilość w Fewym) prawyr 
nihu, orąz łączna Hośó:(£kwa w galo 
nach 1 I j 

Pgsiedku znajdiie sięj wyświetlacz, 
kiór^ pokazuje mfo^ac^ o aktywnym 
ęefu Fub kompas z prędkoecią, wysoko^ 
ścią I odległością do ak^wnego pun 
kontr ołnego - waypoint 
Usikodzenie 
Czerwone lampkj po Fewej stron le ka • 
biny sygnalizują ci uszkodzenia Wszy 
stkie są dokładnie opisane, więc nie ma 
sensu powtarzać 
Junmer 

Jam mer jest urządzeniem do walki 
ełektromcznej Miksuje on fale radiowe 





adpokim mkieię... 





oraz meldunki z samofolów wczesnego 
ostrzegania E ^ Hawkeye i z lołntskow- 
ca Takie komunikaty podają ci odle 
glośó barKłytów oraz ich narTwar Jednak 
musitz sam namierzyć przeownika zna¬ 
jąc tylko jego przybDzoną pozycję Oo 
tego sitizy ci pokładowy radar At^9 
Wszystkie urządzenia kontroFująos pra 
cętego radaru znajdują się w częki RIO 
WgćmejczęŚo wyświetlany jesi obraz 
sytuacji w pl^ie Wybrał sobie, ze twój 
radar prieszMuje pas przestrzeni w t 20 - 
stopniowym stdiku przed twoim samolo¬ 
tem Pas fen mit określoną przez ciebie 
szerokość i wysokość Tylko samoloty 
znajdujące się w fyrfr pasie mogą być 
przez Ciebie wykryte Jaksiędorpyślasz 
pc^ukiwame wroga polega na skano¬ 
waniu lym pasem cale) przestrzeni p(^ 
wietrzną Db skanowania przestrzeni słu¬ 
ży tryb pracy SRCHISEARCH) 'Wyszu¬ 
kiwanie Ę^o każdego wykrytego-aa 

mołolu uŁazeow-jasLna wyświetlaczu NirtmyMusek byf szybszy, i lek 
jako jasnjf kwadrat Teraz możesZT!aiu Ad miraf kay^^, który 

kpwać d«iy cel - czynność je^ bardzo 


i wytuchUt 




ptoeta wystarczy wziąć podejrzany kwa¬ 
dracik mrakąpomięty dwie kres&CzKi 
I |e(Knąć Radarpnejdziew inny tryb pracy 

^TT j&ngle Tcłigot-Track) śledzenie 
jadlfegofceiu Będzies^malwiedy podana 
dfuje o^iu (jego wysekość, odległość 
nemiar^ Ważne jest określenie zasięgu 
radaru, gdyż szukając cało z nądująbe 
go się o 30 mil od pebie ha radarze 
o zasięgu 200 ftiił może być trochę pra- 
cochlonne 

Jednak me tylko takie możFiwoścj ma 
radar AWG 9 Moie on takie skano 
wać przestrzeń, gdy jakiś cel jest zalo 
kowany D o tego służą Kolej ne f rzy try 
by prdey radaru - TWSA. TWSN, RNS 
Przy pracy w tych trybach korzy sta się 
z okrągłego wyświetlacza s¥tyaqi po- 


pa£iki(Ctłtyfi$^^yiU>ptŁĆ ten screerL 
ziomej (doina część kabiny) Gdy uru^ 
chomsz któryś z t^trzeebtrybów wszy¬ 
stkie echa umieszczone zostaną na tym 
okrągłym wyświetlaczu. Twój samolot 
znajduje się na dołe wyświetlacza, zaś 
celeodwzorowywanesą w prawdziwych 
odległościach od ciebie Teraz wystar¬ 
czy uruchomić przyersk H-T i juz rTx>- 
zesz myszką lokować cele Te trzy try- 



SKlifTSEIlEE UH 23 





































































j6dnej I pięou Im p^mującycb JeśUtego 
nie ZfOt«i. b^dijete miał za maią płfd- 
tok by znów wfst^ować ^ tB duża 
&ię zat/zyrnać ^spobzynak w otębnadi 
ry OK)|s^aętviirioki,lci)^a niani 
p pozwM Cl lądować szczęiLwie 


murowary 
nadzielę 

1 podchodi do i^Rffikowca kursem 


"fl"' 

d|kiw 

; 


- jes! lo bardzo 
ilwąsKii możesz 


iiićiJB^spesć 
podro$ ę pozmoKeiy l 
l)^4hwt^s4obędŁ0 

lądowanie rm 


by to różnią się pomiędzy sobą tylko _ _ 

Ilością wyświetlanych in1ormaqi przy /^zasięgu Nb wymaga naniiBfEjnegoc^u 
echach radarowych Może być ok reśla-^ (głowica t)o^owa tej rakiety może 
ny ich kierunek i typ radaru lub po pro¬ 
stu intormacja. ze dany samolot tam sif 
znajduje 

Podcz^walki manewrowej uźytficzris 
są dwa tryby automatycznej pracy rt 
daru Pierwszy z ruch (V5L) polega rji 
tym, ze radar sam wyszukuje celądru' 
gi zaś (BRST) powodute wyśwlfllenie 
pośrodku HUD kota Kaidycelzr^jdu^ 
jący się w tym kole zoslame zatokowa^ 
ny Oba te tryby pracy mą/ą bardzo 
ograniczony zasięg - 5 do tO mil. 

Drugim etapem walki powietrznej jest 
uirzymame celu w zasięgu ahiywnei 
broni i odpalenie rakiety Pamiętaj aby 
obowiązkowo przed odpaleniem uru^ 
chomiĆ urządzenie IFF idertyfikującę 
czy namierzony samolot jeatfwóji czy 
przeciwnika. Jeśli będzie to ihaszyna 
sojusznicza zapali się czerworia lamp¬ 
ka IFF, rozlegnie s^ sygnał dtwięko-' 
wy oraz otrzymasz komunikat Spraw- 


Do twoje) dyfipozyqi po¬ 
zostają trzy rodzaje rakiet 
AJm-54 PhoeniM - rakie¬ 
ta dalekiego zasięgu Wyma¬ 
ga namierzenia celu, zaś po 
odpaleniu nie wymaga pro^ 
wadzenia PoodpaJeniukie 
rufe się własnym radsrowym systemwin 
namierzania. 

Alm-7 Sperrow - fl^etsiradmefo 
zasięgu Wymaga namierzenia celu i pro¬ 
wadzenia przez radar pokładowy, az do 
przechwycenia. 

Alm-Ś Sldewlnder - rakieta krótkiego 

igocelu / 5 w odlegiośCi 3 mil 
I samo A włącz riikłóliwhaffHjb 

dzielnie poszukiwać celu oraz dziatoTMóc ar""*—-- 

Ą sprzężeniu z radarem AWO 9). Niewy- 
ga prowadzenia-poodpałemu kieruje 
własnymi czujni kam na podczerwień 
Broń zabierasz w określonych zosia- 
h Do msj i, w których spodziewasz 
S^zoacznych sil wroga pioponuię Fieet 
tSefeiw Bravo. zaś do misji wymagają- 
qfch pffcSłości np eskoilak^ CAP Char- 
hjbMyCAPAlpha^ 


lądowania 

Wdosta 


355 (W- trzy Itopoii 
ważne, gdyż pśldad 
me irałić 

2 

(ALT-Lj^liwirystkobę 
mesz j^ jdonak 
będzyft moziiwt z lonniskowoe podarte 
zosUną koordynaty punktu p^ojowe- 
go, na którym będ^esz mt^ai pocze¬ 
kać. az na lotniskowcu się ziuzu|e Ody 
masz mato paliwa mozesz zaryzykować 
Lądowanie - musez być przygcrttjweny 
albo na zderzenie z nmym samoktem. 
tiIBO na ostrą reprymendę w bazie 

3 wt>dł«|jłości 8 mil wysuń hak, ir^- 
maj Alę ha wysokości ók. 10DO stóp. 

4 zmniejsz Dąg do 
7tł-8C%. 


WIMGMAH 


Bardzo ważną rolę pem twój wuig 
man - co dwanaście fZHóat to me sześć 
Dlatego też w walce pamętajo mm i po 
[wól mu stę wykazać Zapewne po ukoó 
-iiibę^'ieezmia!swO‘ 
(Ola, któiy^Twwf# 
|n mlar^ wości będzie twoim wmg- 

' iman może być pomocny 

poza wa(M - może on przeszUki- 
□neSektory | 


tzeniu 



dzaj zawsze namierzone cele, gdyż 
w takim tłoku o wypadek me (rudrw. z^piowadiićcęrtkUot 
Jeśli będziesz miał zatokowany celXejO awioi^Wiogpifer 


jego ul(ibionego pilota, 

wat okieślone^^ektory przestrzeni lub 
lotnisko gdy Siądzie 
możebyćpomoc 


wybierzesz jakieś uzbrojenie na HUD 
ukażą się nowe informacje. Po lewej 
stronie b^ie podawana prędkość zWi- 
iania, zaś po prawej odległość do ce 
lu. Małe poziome kreseczki określają 
maksymalny! minimalny zasięg dane) 
broni. Gdy samolol nieprzyjaciela wej¬ 
dzie w z asięg aktywnej broni wszystko 
zacznie migać ponaglając aędo odpa- 
teniarakiety. Podlas walki z przeciw- 
nikiem w zasięgu wzroku twój RIO bę¬ 
dzie informował cię o widocznych ce¬ 
lach. 


y W wykonaniu misji, więc go mo tekce- 
wałi Tak na marginesie - wingman za 
biera takie samo uzbrojenie jak ty 


LllDDWANIE 


Wykonałeś misję i wracasz szczęśli¬ 
wy do bazy. jednak me ciesz się zbylmo, 
g^ż czeka cię lądowanie na lotniskow¬ 
cu Takie lądr^anietyn^mnej me jest 
herbatką po obiadku Tytko ten polrałi 
latać, Mo tądował podczas sztormu na 
lotn skowcu - mawiają pśoa. Jest w tym 
dużo raqi. gdyż przy lądowa mu na Mlni- 
skowcu trzeba analizować wiele wtęcej 
czynników niż przy zwykłym lądowaniu 
Podczss lądowania na lotniskowcu ną| 
wazmejszą sprawą jest złapanw hakiem 


aerodyrvamiczny 
i wysuń podwozie Ipo 
wysunięciu podwozia 
schowaj natychmiast 
hamulec), wysokość 
500 stóp 

6 lejdł naSOOstóp 
i celuj pomiędzy rzędy 
błyskających lampek, 
wszelkB poprawki kur¬ 
su dokonuj przy pomo¬ 
cy steru kierunku 
Ten przepis na lądowanie jest trochę 
ryzykovwiy, jednak daje o szansę na 
ponowne wystartowanie na dopalaczu, 
gdy me złapiesz liny 

Pamiętej. iemaksynfłalrłydopusiaalny 
oęzdrprzy tądowaniu na lełniskowcii znacz 
me przekraczasz niosąc sześć Phoenwów 
- musisz odrzucić co najmrwi dwa 

KaYteck 

Dystrybutor - IPS CtfnpiJarGroup zapó 
wiada wydanie f-14 na przełomB czen^l 
t lipca br 


NIEKTÓRE KLAWISZE 


Często, szczegółnie podczas [|racy 
z radarem oraz przy używanej wszyst¬ 
kich bocznych elementów kabiny mbzna 
opefaqe klawiszami zastąpić jn^ką 



łfflffpww niitszf ofmwirzyć picie, 
ho ta armia mnie wykańay. 

John jui od iytsodnia widuje 
w kokpicie biaie myszkL 


/ 




Widoczki 
Ft - kabina 

F2 - widok z kabir>y bez pcżyrząditei 
F3 ^ Widok z lotniskowca 
pą - widok lotniskowiec 
F5-widok na F-14 
F6 - głowa pilotą^Jdożitez się dowolf>ie 
rozglądać 

F7 wtdók na rakietę ' 

fB - spojfitnie na oei PtAnocnę jfiy) 
walce rranewfowej 
F9'Widok fwFt< 

FlO ‘Widok na cafl 
Bronie 

t - działto Vulcan 

2 - raktety Sidewindęr 

3 - rakiety Sparrow 

4 - rakiety Phoeniż 
5-tryb nawigacyjny 
Inne 

4tł — Ciąg (z SHEREM maksymalny Iwb 
minimamyl 

R- w^czenB/wytączenie radaru 
P-autopilot 
A-dopalacz 
F- flary 
C-chart 































Rozpoczynając 
przegląd giarwyda- 
ryyc^ na kompakt 
lach . wyłgaliśmy do 
reconzjttrzylyluly, 
które w klasyczne! werąidyskielkowaj 
Stanowią niekłamaną klasnę garurlai 
i mająswołemiefScewhi&loriirozwojL 
gier Do teg o wszystkie trzy były opisy¬ 
wane na przestrzeni dzieiów w SECRET 
SEfiVICE. 

M^ącporównaniedo jtradycyjnych' 
wydań tych ger, kfyiyczTryrn okiem przyj¬ 
rzeliśmy się wersjom CD-ROM. Gfy na 
kompaktach n te zaczęły leszcze tanieć 
i trzeba pamiętać, że khert decydując 
się ria zakup, dokonuje nie mmej kiy- 
tyczriego porównane. Co innego gdy 
gra jest tylko na CD-ROM 

LUCASARTS’92 

1MB AMICA 





miimy Aoimriycui* 



MWill 


Tak lak większość kompaktowych 
wydań starych przebo|ów. INO Y 4 został 
wyposażony w krhadziesi^ minut digita 
lizowanef mowy Ale w tym przypadku 
stan OWI to ostatni silił. bo w len sposób 
naiglośnieisza gra 1992 roku stała się 
po prostu odjazdowa (opis w ^-1). 

Wszystkie kwestie d«abgowe oraz 
narracyjne komentarze bohaterów są 
wypowiadaneprzffi aktorów Mimotego^ 
że w nagraniach nie brał udziału Nam- 
son Ford, jego dubler spisał się po 
prostu znako micie, naśladując olewczo- 
zawadiiacki styl mistrza. Głosy pozosta 


łych postao pozostają w cierwu w 
stosunku do głównego bohatera, ale 
duży plus należy Się oprawie dźwięko¬ 
wej gry jako całości. Mankamentem 
może jedynie to, ze rzadko udaje 
się przyciszyć muzykę w tle i kwestie 
bohaterów są niekiedy zagłuszane 
Do wyboru jest możliwość ogiąda- 
mar^ekranie tekstu, który jestwypowia- 
dany Glosy aktorów nie są sceniczne, 
łe <3 naturalne i la opcja może pomóc 
mniej wprawionym językoznawcom 
wczuć Się w akcent i sylatHEtykę 
rozmawiających postaci 


INDIANA JONES 4 to obowiążkpwa 
pozycja na liśDe zaliczeń rasowego 
pfzygodówkowca Dzięki wątkowi rozpia- 
ląącemu się w irzy ścieżki przez grę. 
niejeden z nas skończył tę grę po 
trzykroć. Ja sam przeszedłem ją po raz 
czwarty i po raz Ciwarly się nią zach* 
wycttem 

Na kom pakcie i rajdu ją się poza JN - 
DIANĄ dema innych, nowszych przy 
gcxk^eKLlXASAflTS-MANIACM^ 
SION 2 i SAM‘N MAX HIT THE ROAD 
Ąfarfhtei 

Dystrybutor CD Prefekt 

tel. [0^21 62146^28 




Jako ze gra la na¬ 
leży do rrK)ich ulubio¬ 
nych pozyqi klasyki 
komputerowej, z nie¬ 
kłamanym zainteresowaniem sięgnąłem 
po jej odświeżoną wersję kompaktową 
przed unjchon*enrem zadalemsobiestan 
dardowe pytanie - co nowego'? Okazało 
się, że nowinek jestkilka. jednak na pew^ 



i 


I 



Ncfwa, leps^ i Cłh PC 



no nie tyle. ile można by się spodziewać 
puszczając wodze famazji 
W przypadku pojefTwiości CD-ROW 
sięgającej E€€ MB, zmieszczenlG nanim 
nawet kilku- czy też kiJkunastominuto 
wej animacji nie przedstawia trudności, 
łntro ropoczyna digitaJizowany wsięp do 
fiimu Davida Lyncha .Dune’. Si^ną me 
todą wyświetlania co czwartego piitela 
pozbyło się ty|X)wych dla kompresowa 
nych filmów skoków animacji oraz pos 
leryzac^i palety kolorów Oaleji natomiasi 
produkują sę już programiści uraaając 
ras scenami lotu nad pustynią oraz krót 
kim przeglądem bohaterów gry - ta część 
jest nieoo zbyt długa, aleoo trzeba przy¬ 
znać, sprawnie i gustownie zrobiona 
Przejdźmy do właściwej gry Jak la- 
Iwo byb się domyślić, dorzucono glosy 
wszystkim występującym postaciom 
Wskjohiwać sę można w męski baryton 
księcia Leto czy też w zmysłowy glos 
LadyJessito Od śtror>y ąktorstwa dub¬ 
bing zreai^owany jest starenciiB i nie¬ 
zwykle sugestywnie Niestety, z instruk* 
c)i do gry riie wyrnka, czy glosy podkła¬ 
dali występujący w iiimio aktorzy 
Trzeba zaz naczyć, że w stosunku do 
wersji dyskietkowej OUNE (opis w SS- 
t3ł. grę poszerzono o opqę wyboru fę- 
zyka oprócz standardowego angiel 
skiego. jest niemieckj. francuski, włoski 



I fr^nenski (I). Jednak sprawa te doty¬ 
czy fnestety tylko napisów, bowwm śoeika 
dźwiękowa pozostaje czysto anglosa¬ 
ska, a dochodzą tylko obco wyglądające 
napisy A jakże ekscytujące usły¬ 

szenie fremeóskich dowódców składa¬ 
jących raporty w języku Goethego 

Z otoczki graficzneu imanie uległy 
jedynie sekwenqe lotu ormtopterem 
Podróż teraz wygląda bardziej sugestyw- 
fWB. .trćfwymiarowo' - omrjopter wcho¬ 
du w zakr^y. przelatuje między wydma¬ 
mi. porządnie podchodzi do ląctowama 
Zmiana ta jednak pociąga za sobą pew¬ 
no niedociągnięcie - lot jesi niezwykte 
powolny Gdy czekame skraca się uiy 
waiąc opqi skoku wprost do cel u podró¬ 
ży, nie ma problem u Nuda zaczyna się 
gdy mamy zamiar odszukać którąś z si¬ 
czy z powietrza 

Czy warto kupić wersję CD? Jeżeli 
ktoś jest tanem jęj gry - na pewno tak 
Ogólne wrażenia estetyczne oraz war¬ 
tość samej gry w pełni zamiar ten moty 
wują Trz^ jednak pamięłać, ze prie^ 
róhki gier dyskowych n#Qdy ntedorówna 
ją grom zrobionym od początku z myślą 
o C&ROM Jeśli jedr^ nie patrząc na 
cenę choeć ¥rybrać pomiędzy wersją 
trad^jną a kompaktową, to ta druga 
jest stanowczo bardziej widowiskowa 
PooH 

Dystrybutor: CD Projekt 

teł (0-2) 62t 46-28 
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Oq luMoimlcj pri/wrócH mnt* i^nyt 
podfwuonil krt\r m bramlt OBUtgo iivt> 
rowrwge amku. Iiu»l*łtffl mocitiej 
chwycić wcdn. hy okMirać nl*cl*fp- 
Uwość dwunogl«oo iHitciUft Iwyrćwfać 
uyk. ^ccMfin i otcwn, konsmminym 
włidei l«| hi«łnyi n« nocną wyprową. 
Nićwomy czaroczyńci w ob^iwłónlu u}* 
niłboiitofii pnyhydi Stnwt. domonlćE- 
Aopo mogą z Irmogo śwlili. 

Niayni cMo gołopowoHiiny w trupim 
blioluj Ittlftyci liy zdąlyć m ipofkinlo^ 
1$ oanMoiili doilrńgłini umiclo 
hctlulicy lif MfHo nod potoiiki 
gPrą. Ni |i| uczycto nloubtigM mi- 
loriiliioiPtti N| czomi fortaca Cziro- 
czyAci no IM wIM gw tfto wnlo ubodi 
twiflC ttittiurt I pućdł >lf c wl w n. 
IkzMi w migletnycłi irtcmcb mtwIiH, 
Iż mocy cłwnnośd irio możno znlizezyć, 
Wrtz i iUMii {ttnoićl tą związano ^k 
Mi ttrony jjMjnogo medalu. HWIAmy 
lomlor za pi ii nk , U Mwe bądzia Oi 
wlondiu. CzaroeiyAci rzucH nalpotąż- 
nliłui znana zoklfcla, Smoczą Siwą, 
która oplotm twym obJidam całą flćrą^ 
PozwoWo lo przynalrńiiłaj lymczatonto 
uwląiić Sanwo. 

Wkfólca po tych wydmiiich caty mó) 
Mai idtwat tlą walić w gruzy. Zmarł 
mdl ofdic. Tam |i dtiarią barto I dźwi¬ 
gam dążar odpowtodztołmlci zi lad. 
Czaroczyńca paum o gO ' dida po proalu 
zniknął biz iladii. Natoocua ladiitfr, to 
no Smoczal Sfana jawić alf zaczęły 
płanaiza fyay... 

ZAMWfC 

Grą fo^poczyfiau pod baldochlimin loża 
w Kfdiwitiloj Sypialni^ l^rola tonoi 
Rona przychodzi połniormować dą O 
zmianidi w Smoczal Slaraa. Umów alf z 
nią na apolkanla w SaN Nwad. SąM 
cynowanym całMaklim lujplarw do> 
konaj aUucfl {umy| alf), doploro połam 
wdzM ubiór. Przacryiaj poozjf mlłotną 
w kalążct na nocnym iloliu, połam 
przałdt nt prawa do Sypłaim Krótowaj. 
NIa mogic alą opr»c. praapądiai po^ 
mlflnlltl łwoM żony JoM lo wybicialną 
gd^ doda d tyko motywacłl do ukoA- 
czanla ladanlo. Skłoruj twa krok) do 


[t 


Wczoraj odbywali tlą Inicina uczta, bo^ 
wiiinii jMi w flahia pozahawowa^ 
ro^ladu. PrzywłloJ iprzątającą tkiżącą I 
roią|rzyj alf dookoli. Zablan iv^ 


puchar (OOGLEt) z Uwago atolu oraz 
koić (BCNE) 1 pMagl po prawai kJl 
dala) do SaH Tronowa). Spotkaiz tom 
awofigo podojranlo zachowiiącogo to| 
brata. Huttal tlodzt na twoim bcnltl 
Poffllmo jogo odroii{aoo) iporycjl zacho¬ 
waj aią z kuHurą, jak no monarchą przy^ 
itoło. Kłody już opuicł pokój przypzyj 
•łą modalowi Smocza) Siary. Naatipnla 
Idź do Sail Spotkań 

Przyjrzy) alf dokładnia) ragałom i wolu¬ 
minami. Ni dolo |Ml r^M halig. k^ 
powi nto n zwródć twoją uwagą. Pnf pró- 
błt otw a r ci a uatyizyaz trzaifc na 
wadtodnii) idtnia. Molatz ttriz oddiy- 
Hć gobiin. Im nim ntojduja alą zamknlf' 
to toina oritlida* 

UM^MipotoMli 1 żoną W Stu Na¬ 
rad opite Rony tpołkaaz równiaż mat* 
ką. wytłucha) Ich rad I labłora laiąca na 
ttoto dary: miacz ojca [SWOnP) I pułap¬ 
ki (SHiaoSTONE). kby nkoteyć zwto- 
dzanto zamku, zojRyj jaaicza do wartow' 
nl, a na kordoe io lodiów. Mam wy^dź 
przód zamok. 

Na targu znaidziatz wlalt Naraay||cydt 
ludzi. wyaluDha) no)iwt«żaiycb pkicak 
od kapKwia atraży. Poroz m ow to j z Ciało- 
zrałanam. ZIgnoru) lago ordynarny ton, 
dowiodą Ną o lyluacjl jago ludu. Naa- 
toonw toot orzadatiwldal 'finiitut Edłih 
toa Uzyikau Intonniełą o a pooo bto 
prza)tcla puatyid I ptorwazą tokcją jązy^ 
kową. Jaat jaazcaa ombtaador Rusałak, 
nia dto tlf fozzloicić, wywiadz lią o kra¬ 
iną fluiałak I |i) króla Ni koócu poroz- 
imwtoj za ipriadate Zakup od nlago 
Dworak wyaluchol pogtoaak^ 

SRYMM-I^ANN 

Poromirfil z Rutałk4 ttodzicą na ka- 
mlanki. Zrobi wazyitho by wyproMPc 
df z mmragl. Sdą apokoju I prayla^ 
clałtUmI aiowaml zjMnau aobła złoi- 
ntof. Sbainiezka otworzy pmiicto do 
tobłrynbf. 

Wokół unoal ilą oatom chocliików. każ¬ 
dy I nkh ntouamwla znaanlo twą barwą 
na nlibtoaką, ciarwoną lub żbhą. Roz¬ 
różniać ja mołna na pod atawto imon. 
Każdy diochik odpowto różnią na twoja 
pytania, o d p oM d i zaloty równtoi od ak- 
tualnago zabarwlanli darwgo oterte. 
Tak naprawdą jadyną matodą rozwlą- 
lanla zagpdkl wj^fa aią żmudna 
p rao r w a n la wtzyitklch nwHlwoAcl. 
Otzciądztot fporo czatu. zartojąc 


pytania czarwonamu RALPHOWI czy 
pńajicto lato btzplaczna. NIa zważając 
na odpowte od ra^ kii do Króli 
Motyli, władcy ruaiłak 
Skrzydlaty mortarcha zachca aprawdzić 
twoją inIaNgancją I umłajftnokć ałucha- 
nia. Uuilaz przazwydąlyć bartorą tub- 
tolnydi różnic mcaanlowych w Języ¬ 
kach kJdzI I ruiałak, by odpMadziać na 
piąć pytaó (3,1,13,3). Król MołyU poda^ 
ruja ci płtrwizy z trach kamłani mocy 
(R£0 POWERSTONE). Natoąpnli czaka 
clą kołapiy toit wl^ (1J,1). lóraz 
możau iwubodnto wyp^ alf o Sanwo 
1 atoj^ Hiao ptj dto ołbrzymło ropuchy 
OIrzymaaz równiaż nagrodą, ^urką 
ptaka {MO mufllNE] Przad odatldam 
zarwł) kwiat kryaztato {CRYSTAL ¥U> 
WEH). Aby uaH to fit n ogi awó) 
maglęzny lygnat, który praanlaalo etą 
m om antoWa przad w m iŁ 

SUITHAM Mf PATAM 

Sbwżnicy pUnutocy wa)icli de ztomdw 
łozmtonów nto bM £byt aktonm do 
wipołprtcy W krótoalwta totnłąfa zakaz 
wchodzanłi iudii, w obawia o podazy- 
wania tlą ciałozmianów pod Ich p otto - 
cła. Zaznacz, la kontocznlt muiłiz anjAć 
I jatoaó gotów ofiarować prazMt w za¬ 
mian a wolną drogą. Da) Im dowolny 
przadmlot, potom wyJMi] ża lo nio ła¬ 
pówki, tylko dapozyt JMU wychodząc 
popfoiłaz o zwrot, znaczyć lo bądzlą ża 
lo naprawdąty a itla Imhitor. 

Kffla Icliżki poprrwadci clą obok )ito» 
ra. Pod powtorzennią mątna) wody czaka 
głodna rnonahum. Możaaz |t poakromić 
rzucaląc otrzymaną od Rony pułapką. 
Zablan za ao^ odM* >Mcld {TiNiAC- 

im 

w koAcu dofdziaaz da atarca itodtącago 
na akiia. Pmdattw tlą lako Król CaMatoi 
I pokonwarauj. Otrzymaaz kamlaA mor- 
ficzny (POLYSrONE). •:ialoziiilan iklaru- 
jt clą do daaldni Snów. Zobaczysz krótką 
wl^ la aobą w roi główna]. Po akoA- 
czonym aamula podrM lalką (POLL) z 
podlógL Po now fd a porozmawiał za tow- 
ruazkłaiA. Wypyta) toą o wazytokla raay 
Szezagoliiii canny jato krótki wykład 3 
Ikigwiityca Sophia EcIIpKia Oputa- 
cc^ ziamią cłałoimłanćw kamacinia 
popróA atrażtokcw a zwrot priBMoiu> 

sopnseaiws 











drofl znajduj# 1% 0Mk pAnuftcy jaja 
mm EOG). PrTf pufnocy pocMMtacca 
znfucz włacaUa lal^nogrofii. 

m ąntkm a|fnl| pliki daktyM (DA> 
TESj. Podmitil Mo na ciamą hiil|. WMć 
do tamana, I razam do świata żywych. 
Przy pomocy lygnaCu prUfzuć lif m 
ryrwk. Wblywizy pai Ifwłlicjl wikoca 
do ttudnl^ Wygriab z śmA nwnati 
(RA^E C04N) ZamitA ai| w lokf, by 
pnaptynąś m dniga ilronf. Zarknlj m 
farziei alf magtcznym śwMIam laporf . 
Spojinyl w kryutał^ kulf. Taraz 
plyp z oyrtam rzakl, dotnatz do knty 
afMftewtJ w toctiu. Spltkowcy uwifZlA tu 
hrMw| PradMw iłf I wy^) o cia> 
kajfca cif pułapki, nozfnowf pnanwła 
atratnika, ucMcnltiz z powrotain 
do groty Wojdi do zapadni. Na dola m- 
taw ataluftid, Inaozaj unoazica tłf pitl* 
forma uwolnił grad ttruł. Idt daM- Pot¬ 
wora obakiziaiz wymawMąc jago praw¬ 
dziwa knlf ■ Znafdińaz |t m pafgaminla, 
otrzymanym od Uinlf . W fiaatopfM koiW' 
tiacia mafdoia tlf zamretony kroi Prai- 
miaO iśf w niadzwwdita I odarwH blok b> 
du z tntytarmkzrui poditawy. PtzywrOd 
krOioid lago dutio (SOUL EOQ). Wyjdi- 
ela raitffl pOłnocnyml drzwland. Wdi' 
Ol] guzik w śdanła I mm ktucz-konmi 

OmmiA WALKA 

Widykirn. brał króla juś zbytnio przyzwy- 
caH ilf do władzy. Na rdc zda alf roz- 
mowip kto4 mual zglnpś. KrOI jaizcza 
(ul zbyt oazołomfony iaby mOgf lam 
wilc^, wlfc to ty mualiz dobyć mia- 
ua. Jako drugorzfdny umtiim azybko 
go tracili Macllom wybucha aardacz- 
nym imtacham I wymawia addna zdaniap 
iakobyi wtoOdwla |uż nia tfi Hokaaz 
wlfć wykorzyitać nnulai To 1 % doplaro 
nazywa lioślłwolO rzaczy maftv^! 

I/Mrjama 

Dyatrybulor: IRS Computar (Sroup 


tuHwrgo nomada. Popioi go o puirwc. na wyłoi do komnaty ponUaj. Pnywląś 

Piarwua pytania pjCa Vlnklotum Trabatra- Kn# do haka, ipoOe iłf na dOł I zabiarz 

thabt' znaczy ,pzy teukati ifnlirciT”« nłabiaskl kamłiO mocy. Taraz pojadt 

3 dpo wi a d z oGzywIlcIa brzmi nia. N a« ld p > windą do giry. 

na JCa yinklelum SoplutT" to w wolnym Zobaezyaz portal, ktOry pnancwl na 

tłiimacianlu ,pzy azukaiz Soptuu? . korytarz z rozZirzonyml wągłami. Wyko- 

Enarglcinlt potwłardt Taraz nomad ob> rzyiM mrolonkf by ochłodzid frwnugf 

d drogą. Kluczam do zrozumianle drzwi. Naatępnla wy^j um portal przy 

aą iłowa ttarca. kltninlcl śwłiti brzmią pomocy macak. ilą do pokoju z 
zachód - ECLJPTtlS^ poKidnIt - PALIA maazynorta wytwarzającą wodoi^. 

pomoc - SHAB Oitalnie wikazówka UniMć portal w ohPia. W M apoaóO 

popriwdiona jtatalowam POPO. woda ftlaje t Mcpd lar. lWóć do 

Pow i nlanaś znalaiś ala w oaiia. Prtao^ drzwi r wijdz de irodka. Korytarz prowa- 

•taw 1 % I apytai «łą izaiwów o Wymłar dn do k jfimaty samago Samat. 

Duchów (SPIftfT PLAMĘ). Olfzymaaz m 

łajny kamltó mocy. Poproś itralnika ilo- rtim wwVn 

jąc^ przad namiotam o audłancją u Twoja wtargnlącia zbudzi dnamiacago 

KiMa. Ważny |iit dyptomałyczny, ocia- maga. daat oaiabionyp ala nadal pada^ 

ka|ący mlodMNp apoaób wyrażaM aią moc niCzmia zikląó. Sanwi unłaruęhoml 
PoroónawM z Kittfam, nadąpnla igódi otf iMtpnlt zatwam d dutzę. Okaźa 
il| na odrobiną hnardo. Zbgracia w ho^ mau lyfko powiarzchewność 

ImowB Ummfm. Możasz zdofayó w tm wraz z |ago pamlfdą t wipcmnła- 

apoMb bzy przadmioty Na każdy z nich ą|pnL ala naprawdą joaiai zwykłym dw- 
pMmana b^ irzy wygrdha. Pńad na- Ibmiirwm. Ni domiar złago czarno- 
■ d oli m zagmbd) ponowią azamanów, wr itoifinlk lacznla koiajno wytuiUwać d z 
doftin alf t pu^ni przy p«w*cy aft' ttezani kamiii^ mocy Zanim zabiarii 

fmbi W Cl oitilnf, idulwl go przy pomocy k^ 

**'•**■ mortiawngo Wybwg alf udo 

m Korzyitąląc i dmrKowo oalibiorml kon* 

Smocza Slira jait bariarą tyfba Jnb, cantracjl trkimfiMcaga Sinw% cnie 

dlalago możatz wajló w jaj oor|k Zmi prawdMftlinlen mocy w kuliati koww 

ważytz kogoa, ukrywaiacago m0 gM- trukqą Pnndwic, ba po maga m Mała 
afiLTolJanliDtS«mnwa.coikitBdr» ntwit kufAi popiciu, M£ jad lo kenfec 
go z cilonkow Rady Krakwnąm Po fOf* twojego ladaftla. Dopiero taraz zdajaiz 
mowie pukM aobla aprawą z intrygi królawakiaj rodzh 

z potoru bezużytanawr (AMU- ny. ttóri podiMda df, byl zginął zi- 

LE1> mM króla 

Na kftto Od imJiniga Ui mi* aji nia ciaa na użalania tlą nad aobą 

dzłaai zloly iwi iiMhś |O^D NU& ZMr? ceimą kulą (BLACK SPHERE) z 

GE1). ¥ltż go i jaakidL $pot^ podłogi oraz kryutiMową kutą (CRYSTAL 

katz tu dzlwnm znajwiigr puaiaimiis BALL) I ipirytut (SPtfltT BUNDLE). Ro- 

ZanlBn parą aMSilwi wróó na rdajw Ofrzyj tlą po pargamlnich mzwiiazcH 

ca i^>4kanit ftądzmar mu nych na śdantcb. potrzebna ci bądzia 

liał wipiąe t^flMnoł ódinla. W po- mapa. OpuśC włażą Iidz do Shaka 

łowła droyl jPBMi oibnymii gMiado, Gl g a^y cz ny czMnptak rde zagradza ci 

naiażąoa IMM do aWycnM raay już drogi Dojdełati do llfwłM^a. Sko- 

tzak/kjaddbwiZblm klik a piór. Przy rzyilal z by pfzajić na drugą 

pofflodf jdEi przarób ngurynkf ;daka mną- T fabian pat (BELT) 

na wbMiUBiiim wM a ^k łarn i brną E^k podtrunia i wyjiónl ci fage przez- 

db4 wA^rf. Na pPkt ikilaaj ipol' oaciM Ibraz molaii btzpłKznia 

kaaz mjpMi Um a akoczyś w dół. 

PsbOę prmrti ryk ibita|ąca| we Przypomlnaiz im o Uarile. imial 

aariNieba aMia M miaczare apałz- gdriaś tv byó, mola molaat M 

nia m Nczynt Włam zza piacaw wi^o^ pomóc. Okazuja lią la Jdawczygią zna- 

pełmia baabą i razam z rti| Nuł puMnIk, udało mu oią n utrzymać 

■Hz góry tNa dobra aprawy mualti przy żyda Jako cJałoamiin Ihaaz 

ghafwowaó zadania Po prawaj ipoł* nłaźwykła i itai iai o i CJ MurM. wyto. 

mm Shaka, który bronł darmo nytiaj twój AUlfa by momut cM 

g ck Na raili zabierz tyiigtfłKht bMa __ 

fl#iy wtMpadziP. CŚUda omOjfO ' ^ 'W* ' 

mfcząca wipłnacM fK Hp ^ 

« icleżhą Uwla WM My I ~ 

Waolwardidmif|pahwycadlą pnącza, I 

Zanadzą f toy pyl^O Sanwa, My [ 


Liana. Pólnabna Jaat jtazcza wznwe- 
lianii ducha. Z piór t kości wykonaj 
cząickmy Ipirylua (PARTIAL BUNDLE) 
Ni^prtla naładuj go magli i pochła- 
niaczi. Gotowy prudmiot magiczny po^ 
łóż na Uanle. Na koniec jaat tMbęćrm 
motywacja do żyda. Wyzna) dziawczyni# 
twoją miłoóć, ałowaml proato z atfci 
JHOU AfTT AROSE- Bin NOf FORNO 
ROSĘ AS FAIR PID EVER GROW IN ANY 
LANDr. Ponownie użyj awych uidrowi- 
delaklcb Mnoicl. PUitontk okiża df 
ozaroczyAcą Wmz z Uana wakażą nowy 
cal twych działań. Potny) iwoj magłetny 
tygrui by wrócić pod zamak. 

PÓŁ OROOi 

ótaiai potzukłwiny. Strainik tttrzyma 
dą. wyiaódj it lo królowa matka jad 
da. Pokaż dowód dobrych biMncJI ł*^ 
jago azftiną na twarzy. Jtalaś wolny tdi 
do Soptui E^fMua w oMaddny do 
Kałlfa. Wyjainli awoją aytuacją. Pfzy 
okai# możait zdobyć dwa nowa przad- 
fflioty, każdy za dwił wytpina. Pnad 
wyjidam imiaiiz apróbować narodo* 
wago napoju. Jeill nii cheatz już imaj 
zakończyć żywota, azybko wyiKi tłf 

G y pomcKy ATLANA. 

aliż pnadrzać lif do BryfWKfann. 
Poda^dopłarśdanłogłgintycznych ro¬ 
puch I otwón Mk z muchanii, który wy- 
izabrowalH od KaNti. Tmz zdobię 
klueza-kofony iCEY CROWT^ lo paatka. 
wypm wreauia odwMdć twój iłary 
dom, Slattun Ni Pa*jn. Żołdacy bądą 
bardzo nlaomi. ZaaPru) Im odrobiną 
Soptusowago napoju. Pnakonal ich to to 
Ale ilego tam bło^ plarwtzy łyk. Jak 
tyłku obaj akoaztuN budsiy, azybko 
wyłącz lią. aMądż do Jaakinl Snów. by 
obajłYtC nowa wizłf, potem akleru] alf 
na w$c*iod* Ctaagą do włoakl błokuja 
monslfunu Pw w niiw ła j I wylecz go. i 
przapuid eto ftat om w toj z hobładną 
ptzad azatoMBL Oktymatz z powrotarn 
morUczny ptonOwl (SMFTBt RMG). 
Jeilaó gotów odHMiM wymiar duchów 
%blarz alą do oazy. Mkfci tzMMnowi 
ipintui, w mnłwi dokona aktu prze* 
maalenii. CiakiM dą Iny aprawdztaiiy. 
Wypytaj »lą O ki^ Mm do nich przy- 
itą^BZ, PO unotiącydi ałą dyihich 
pi^daii podobnlt jak urwiafco za Sha^ 
kłam Ścieżka jam tu iuatrianym od* 
bklam taj z mapki. Dół z wążiim można 
puaflć wyMymując morflezny plM 
oto^r by zmiifkić tlą w wąla. Na koAcu 


MICROPROSE’94 


TT^ mm Lorwoamoczy 

E Mii ,LEG)ffMba^ 


IREDj V 

dtM tir 
(BEEPSTff 

W środka 


iiŁjaNadfl o łJziaśzir z 


Milpiarw wpjdż do oah. by zabrać z m* 
(TORCH] tSopm liru weto 

NądomymA windaubłanacltpift^ 

atoto Umtett pochodnią w uchwyda na 
ścMe Nb pwde- 

•lala apwczywa um kamtoń mocy. |ad* 
nak podłw wakńł niego chroni zikto 
cia, Wtóć do oMi wyto) o d M n e k«Mi 
na EprJ nt w^a to uęićKIąt wypek dzłtwf 
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SuMeiny uroŁ postaci, Amiga 



.Kotejnych 30 htpermafketów sptą- 
drowanycti Liczne bandy licealis^w 
sprowokowały uliczne siaroa z poli¬ 
cja 400 tysięcy bezdomnych zmarło 
wczoraj na stołecznym śnnetniKu.* 
Komandor Padiareiiodnuc^ w 
dzis*e|szy numer ^The Warsaw Speciai 
Report Mews" Kiedy to się wreszcie 
skohczy^ Liczba ludności przekroczy- 
łB20mił4ard6w Gdyby nie pomoc Fe¬ 
deracji Gałaklyczrtej, jui dawno Zie- 
mia byłaby martwą planetą. Tak, dziś 
właśnie był dzień, ktdry przeważył Mał 
jeszcze przed oczyma zimne oczy mor¬ 
dercy rozszarpującego młodą kobietę 
na oczach ekipy .Canal 5r. która fi- 
mowała zdarzenie z ochotą. Miesiąc 
temu Senat Galaktyczny zapropono' 
wał mu dowództwo w nowym projekae 
UTOPIA Zasiedlenie nowych planet, 
odrodzenie Ziemi pośród gwiazd . Czuł 
żetozadarne pozwoli mu odnaleźć ^ę 
wewnętrznie Wdsnąl przycisk komu- 
nikalora; Namawiam bilet na ekspres 
na planetę PHEBOKT. Jest tam staqa 
treningowa projektu UTOPIA 


POCZĄTEK 


Po wprowadząąoetopowiastoe gracz 
rrrusi przebrnąć przez M EN U WEJŚCIO¬ 
WE. dzięki któremu skonligunj|e pod¬ 
stawowe parametry gry. Biret w tym 
ME NU oznaczagrę szkoleniową, w któ¬ 
rej można spokojne przećwiczyć wszy¬ 
stkie elementy tMJdowy kokmii Dys¬ 
kietka z wychodzącą strzałką ozrecza 
odtworzenie zapisanei uprzedmo gry» 
a dyskietka ze strzałką wchodzącą za¬ 
pisanie aktualnej ro(zgrywki. Ikona dys¬ 
kietki to możliwi wyboru 10 scena 
riuszy-planet do z asiedlenia Scena- 
nuszezostały ułożonew kołejnośa od 
najłatwiejszego do najtrudniejszego 
Jc^tick oznacza możliwość kalibracji, 
jeśh ktoś chce grać tym przyrządem 
(wygodniejsza jest mysz]. Literki FX 



ą _ SEBItTSnilIlC! fW 


oznaczają włączenie łub wyłączenie 
dźwięku Nutki toz kołeiwłączemelub 
wyłączenie muzyki, której cztery różne 
tematy wytMramy z opqi menu ozna^ 
czonei d^ietką z nutami 
Po wyborze scenariusza i dodatto- 
wych etemertlów przechodzimy do głów¬ 
nego ekranu gry Gała powierzchnia 
planety przedstawiona została w kwa¬ 
dratowych wycmkacłi, które mamy moi 
lwK)ść przesuwać umieszczonymi u dołu 
ekranu strzaiomi U góry ekranu znaj¬ 
duje się jalcże przydamy kalendarz 


Symbol planety przenosi gracza do 
MENU KOLONII Chorągewkato maż 
liwość oznaczenia punktów charakte- 
rys^nych na mapie UteraAtodo 
rad^ Tu komandor kolonii znądzie 6 
doradców, którzy pomogą mu w stero¬ 
wań lu rozwojem budowanego miasta 
Symbol szkła powiększąącegotooczy- 
wiśae wywiad Bardzo ważna dziedzi¬ 
na dżialalności szczegóJnie wosiat- 
mdl. trudniejszych scenariuszach Na 
komec wreszcie, symbol dyskietki prze¬ 
nosi nas do MENU WEJŚCIOWEGO 


staw klika budy rrkow laboratoriów, mo¬ 
że uda a Się wynaleźć nowy typ czołgu 
łub wyrzutni rakiet 
Jeżeli masz do czyrnenia ze średrno 
rozwinięlą obcą cywilizacją, po wybu¬ 
dowaniu 99 czołgów (maksimum w tej 
grze), wydaj im rozkaz ataku W grze 
nie zobaczysz skutków wałki Poinfor¬ 
muje aę o tym twój doradca wqskowy 
oraz agenci wywiadu Gdy twoim p rze- 
ciwnAiem są wysoko rozwinięte mu¬ 
tanty rtp poczekaj z atałuem do czasu 
zgromadzerHasiłpowietrzrtych Okrę¬ 



ty powie¬ 
trzne Dudujesię 


w speqalnych wytwórniach [Kliknij na 
budynku myszą i wybierz rodzą stat¬ 
ku) unrueszczonyćh przy płytach star 
towych. Gdy już zgromadzisz pięść 
pancerno lotniczą me wahaj się Oni 
nie mają Mości 


ROZBUDOWA 


„Wycofaliśmy się z rmasla Obcych. 
Co za włdok'^' Większość budynków 
zniszczonych, wszędzie szaleją poża¬ 
ry Istne rrorze ognia. Wygraliśmy i" Po 
takim raporcie szpiegów mozesz dać 
sobie spokój z budowamem czołgów, 
statków bojowych, wyrzutni rakiet itp. 
Terazczekacię coś znacznie trudniej 
szego Stałeś się Bałcerowiczem sy 
siemu Rhebus. 

Masz już pewnie krika hoę^\ł\ Dobu 
duj do tego 3-4 przetwórnie paJiwa. któ¬ 
re pozwolą o na wydobycie ropy Mu¬ 
sisz cały czas pamiętać o powierzchni 
magazynowej Nadproduk^ może być 
lak samo groźna jak jej brak. Co ime 
siąc masz możliwość handlu z gwiezd- 



(pierwszego każdego miesiąca pqa- 
wiasięw kasie ślicznie brzęcząca mo¬ 
neta), 1 kwadrat z aktualnie wybraną 
budowlą 


M E NU GŁÓWN E znajdiJje sę poprą 
wej strome ekranu Ikona domku umoż- 
InMa wybór budowli . którą gracz zamie¬ 
rza wybudować Detonator to z kołei 
możliwość niwełaąi terenu i burzenia 
mepotrzebnych budynków Symbol do¬ 
lara pozwala na przydział środków za¬ 
równo dla sektora cywilnego jak i imh- 
tarrrego Ukazuje wielkość postadariej 
gotówki I wysokość oprocentowania, stan 
zapasów kolonii, a także pozwala na 
harx3el z aktualnie przebywającymi na 
planecie kupcami gwiezdnym Symbol 
fabryki mlormuieo ilości zatrudnionych 
fachowców, Iłczbiewaketów i produkąi 
miesięcznej Gracz sam musi pilnować 
określenia potrzebnej ilości łudzi koTh 
Mętnych zawodów konazdwiemai’ 
terarm Z to mc innego jak pauza 



PIERWSZE STARCIE 


Na szczęśde me zaczynasz budo 
wy kolonii od zera Kilka podstawo¬ 
wych budowli pozwdi D na przygoto¬ 
wanie się do odparcia ataku Tak, tak, 
nie jesteś na planecie sam, a jej mie 
szkańcy cenią sobie dotychczasową 
sarrtotność Twoim pierwszym krokiem 
powinno być przezrvaczenłe części go¬ 
tówki na agentów wywiadu im więcej 
zapłacisz tym szybciej otrzymasz in- 
formaqe o zagrażającym a mebezpie- 
czeństwie Mogą to być zarówno nie¬ 
groźne uspołecznione pająki, goryio- 
podobrre istoty, co i posiadające tele¬ 
patyczne zdolności mutanty Diaiego 
pierwsza przeszkoda na drodze pro¬ 
jektu UTOPIA 10 obca cywizaqa 

Aby ją pokonać przygotuj się naj¬ 
pierw do obrony Najlepiej budować 
Kika Wież z działami laserowymi w pew 
nej odległośD od zabudowań, a przy 
samych budynkach ustawić baterie wy¬ 
rzutni rakiet Kolejnym krokiem powin 
no być zbudowanie kopains rudi fabryk 
czołgów (musisz rraećczym atakować) 
Jeiełi w^arczy ci got^i kupuj ma- 
gazyny i różne zakłady produkcyjne, 
których wyroby będziesz mógł sprze¬ 
dać u haridlarzy. 

Gdy nastąpi atak, twqe rakiety i la¬ 
sery powinny gojoowstrzymać, Fo Dd- 
parciu natarcia odbuduj szybko zużyte 
wyrzutnie, bo wróg czai się aby ude 
rz^ ponownie W międzyczasie wy 














































fiymi kupcami . Wykcfiystaf 
tę szansę> pórieważ z sa' 
mycii pcxlatk6Mr od ludno 
nie wybuduiesz wiele 
Two)e reakcje musz^ być 
elastyczne Przewidywanie 
na Wka miesięcy napreód 
może okaz ać się zbawe n- 
oe W razie wybuchu nie¬ 
zadowolenia mieszka^^cdw 
kokKni może zawiązać się 
miejscowy związek zawo- 
doM^ I strajki sparaliżują 
twc^ilzialalnoić mwesty- 
cyffią W najgorszym przy- 
pa<lcu ujrzysz siebie prze¬ 
szytego grotami menawi- 
§a i zakotoysz^ybkoka- 
nerę komandora Brak m*e- 
ezka^, brakpracy, małe do- 
lapie na rozwój, niedosta¬ 
tek zy¥vnoto. energit i po¬ 
wietrza lo problemy, które 
musisz zalatwićw pierwszą kolejnoSo 
Autorzy gry postarał i się o dodatko¬ 
we eleiay w postaci spadających me¬ 
teorytów, które przypadkowo mogą zni¬ 
szczyć nafistotniąsze budowle (a pro¬ 
pos. przy pierwszym nadmiarze goi^i 
wybuduj drugie centrum dowodzenia - 
bez mego me porozumiesz się z dorad 
cami i nie będziesz mćgl handlować) 
Ponadto liczne zaćmienia sbfca po¬ 
zbawiające cię energii, trzęsienia ziemi 
niszczące kolnie iub zapasy energii 
I żywTK^, awane komputera uniemoż- 
llwające handel ^ną się codziefmym 
kotorytem życia na Nowej Somi. 

Niektórym z nieszczę^ mogą się 
przecrwstawłć twoi naukowcy, o ite wy¬ 
stawisz dużą Iczbę laboralonów ba¬ 
dawczych. Odkrycaw dziedzinie lech- 
rkki , medycyny czy lizyki za¬ 
pewnią ci ochronę przed 
meteorytami, saboią- 
zystami. groźnymi im- 
rusamiitp Niepop^ 
nij błędy komunislów 
i me skąp na naukę 
(chociaż w samym 
2&RBr\aukową 
machinę 
zbrodni 
bardzo 
ttdubio- 
no). Ko¬ 
rzy &CI 
będą ogrom- 

Oczywiśae tym. któ¬ 
rzy grali w SIMCITY me muszę podpo¬ 
wiadać, ze niewielkie ilośa posterun¬ 
ków sil bezpłoczeóstwa. garić szpitali 
1 stadionów sportowych to me fanabe¬ 
rie architektów czy rojenia chorego 
fuhrera, ale życicwa konieczność 


mm 
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Wygląda jak nowy Foguitius^ Am^a 


Po Wizycie U szpiona. przechodzisz 
do ikony fabryki, aby zobaczyć czy nie 
przybyło budowli produkcyjnych. Je¬ 
żeli lak to trzeba złożyć zamówienie na 
nowych fachowców. 

Teraz wpadnij na chwilę do doradcy 
administratora (ktawisz FZ - gorąca IF 
ma) i sprawdź zapasy, stan produkcji ud 
Wiedząco tym wszystkim przsjdidoą^in- 
bołuddara, czylisytuaqi rmansowei ko- 
k^ni. Wypcsz czek na doiaqe dta sekt^ 
cywilnego i militarnego i przejdź do me¬ 
nu handlu. Przy wyważoną produkcji 
(monckuliura uczyniła z Azji środkowej 
pustynię, a ty masz pfzeoeż z pustym 
utworzyć rą) będzieszzawsze rnógł sprz^ 
dać lakrś towar po korzystnych cenach 
Tak zdobyta got&wka pdzwoi ci na bu¬ 
dowę nowyi^ obiektów niezbędnych do 
wzrostu koloni 


Grą UTOPIA to wspariiałe połącze¬ 
nie gry SF z grą ekonomiczną I wojen¬ 
ną. Wprawdzie element miktarny zary¬ 
sowany |esi bardzo szkicowo, tym nre- 
mnią zagrożenie jest prawdziwe I jak 
w dobrym horrorze - im mnią wdać 
tym bardziej straszno Oprócz kapitał 
nych zagadek ekonomicznych, szyb¬ 
kiego tempa akcji, autorzy gry zapew 
nili ćw letną oprawę m uzyczną i bardzo 
dobr ą g rai A ę Ogromne wrażer^e robi 
zaćmienie sfoóca, gdy okna budowli 
rozbłyskują ciepłym żółtym światłem 
Płynna animaqa. wysoka jakc^ detali 
do^łmąą obrazu 
UTOPIĘ można śrmafo porówr^ 
do takich gier jak C AESAR czy SIMCI¬ 
TY, W pewnych warstwach jest od mdi 
nawet lepsza 

Sfrgtr 


KLAWISZOIOCM 


Przy bardzo rozbudowanym menu 
gra wydaje się skomplikowana Ale jest 
to tylko pierwsze spojrzenie Każdy 
rryesiącnależy rozpocząć wizytą u szpie¬ 
ga Niewigkie Iwty spowoduuą, że 
raporty będziesz otrzymywał w odle 
głą przyszłości Jedynie 5 tys dolców 
spowoduje Żywsze zaideresowanłetwo^ 
ją sprawą, a 20 tysięcy da natychmia 
stawy efekt (t^k, ale kogo stać na taki 
wydatek) Sumy me wypisu) na czeku, 
a tylko kbkal myszą w nmąscu sumy 
i wpisz określoną kwotę z klawiatury. 


Szybkie połączenia z doradcami: 

FI - SENfOR PSYCHłATflłST - stan 
ludności! bezpieczeóstwa 
F2 - ADMłNISTHATOfl - stan pro¬ 
dukcji. zapasów i potrzeb kolon<ii 
F3 - OONSULTANT - stan Inansów 
R - CIVIL ENGiNEiB - dane doły 
cząęe ilośd budynków 
FS - HEAO OF RESEARCH - stan 
razwoju nauki 

Fd-SUPREME COMMANDER - stan 
sil zbrąnych kolonii i dane o niepnyja 
aelu 



I WĄGAm SFFCjAiM l OFtRT\ 

Di A C7.YTFiJ^iKÓW Stern Sennre i KGH 
zakupy z fym kupimtm w MaHcSoft - ianiej 

Poszukujemy dystrybutorów 
na terenie całego kraju. 




MARK 



W ofercie ponad 320 tytułów!!! 
Amiga, PC, C-64, Atari... 



THECLASSIC 

COLLECTION: 

jest kempilac^ A kfaswznych 
ro^ranek eladofbsJych - 
Cekjxe Stnp Poker cz.1 i c:.2. 
Cenlrefold Sguares, Jigsaw Pmią)s. 
30 panienek pełnych żaru., 
czeb na Ciebie! II 


Ctna: 530 źys- 


THE 

BLUES BROTHERS: 

gra równie dobra jak film. 
Bracia Blues doprowadzają policję 
stanową do pasji Dynamika, super 
muzyczka, gm wre dwóch i ponad 300 
screenów - oto potęga The Blues,,. 


Cf «a* 235 tys 


MwiuA 

t ’ ł ^ ^ 


VAŁHAUJI; 

gra typu Role-playing. 

Atmosfera gę^a od mitologu, 

Setki przeciwników \ przedmiotów 
do odnalezienia, czary i trucizny, 
teleportacje * jeszcze raz walka. 

Dobre opinie specjalistćw z prasy 
zactwdriej. Cena: 440 tys. 


rC-tnin.PCAT.EGA.VBA 


WSBMt ISO: Cna: 49S Ifi. 

SKmfARKS: cna: 4IS Ijt. 

BmFSOFBRAmA: Cnn:29Sljt, 
OARWimS: Cena.- 29S tyt^ 


I COŁOSŚi 


PC-min PCAT CGA. EGA. VGA 


jest to unialna knmpilKia A gier loBcniyeh - siachy, warcaby, brydż i backoammon 



jeden i najlepszych rożbieranych pokerów. Jakie powstały loedytotwlek 


Prowadzimy sprzedaż wysyłkową 
za pobraniem pocztowym. 

ftodata cfttj są ffnnm* zawierttfĄ w sobu p&dairk VAT, 

nit zawifnąą kosffbw pritsytkL Firma wj^y^ kaiahii pa otrtjmanut 

ZfSódresowantj topfrty zwmmtł it zmurdtum (prosimy podawał typ komputmU 





































rui/, fąciącydi nasz i Wszy^ti^ węcp<^iD na 
Czary ocfirpiui rmt& juz ^iugo . * 

ZsDBdłe-m pod ziemię, ale nie tym lAe^em położonym na 
północnym ws<^Ddzte Przez wiele drzwi dawało sę prząść tylko 
w ledną siron^p potem ifiikaly, musiałem węc wypracować spo^ 
sóó na poruszanie sę w gmatwaninie korytarzy Grasowały tu 
niebezpieczne zielone potwory , potraliące uk^eniem zatruć poe 
ciwnika. pomaga! mi leczyć rany znaJenony czar Eluiir ot Health 
Podnosiłem plakietki, bfdąceiagutionymi oznaczeniami eicspo- 
natów z rnuzeum, położonego cztery pę^tra wyżej W pokqu, w 
klórym rrŁisialem sę ponjsiać będ^codwiocony twarzą do śoany , 
wszedłem w posiadanie przypominąąOBgo półksiężyc odłamku 
oraz urny z prochamj zmartego. 


Wiamierzeniach MICROPROSE miafa 
łot^sensaąa T^iejgralikiieszczeprzed^ 
tern niebyło Tak misaernie skonstruowanej 
atmosfery horroru także n e Dlaczego więc 
LEGACY mgdy me zostata okrzyknięta su 
per priebotem, a wręcz przeciwnie, dało 
się Ul i ówdzie ustyweć glosy krytyczne 
pod adresem tej gry? 

Powodem jest niewątpliwie wygórowa- 
ny stopeó trudności gry, a także me do 
końca dopracowany milertefs użytkownika, 
skuteaiiie utrudniający rozgryi^ę Para^ 
doksaime ważnych aynności do wykona 
nianiejestwcaletdkdma lat^ynk^jest 
tylko fedenaście, lea wszystkie wypełnić 
ne po brzegi twoimi wrogami. W na| mniej 
odpowfodnim momencie, w irakde walki, 
pstoletsię zacina, gaśnie światło, glos ja¬ 
kiegoś błaina powodufe, ze zapominasz 
z akięda I koniec ~ trzeba czekać kiikadzie- 
siąi sekund na załadowanie poprzedniego 
stanu gry. Te wszystkie zarzuty sprowa- 
dzają sę w zasadzie do jednego - zajść 


daleko w tej grze mogg tylko fanatycy, iń- 
nycłi LEGACY bard 20 szybko zmechęo 
Jeśli ledr^ pokonasz wspomnianą bahe 
fę, przeżyjesz niezapomniane chwile 

Klimat LEGACY jest wiarygodny - psy- 
cbodeticzne pązaze i strach, ze za najbliz- 
szym rogrem natkniemy sę na bestię me 
z tego świata Przenikłiwa muzyka uderza 
swymi1onami,by pochwal złagodnieć a po¬ 
tem nagle uochnąć Słychać wtedy t^ 
odlegle echa Świetny elekt Potworów jest 
sporo, sprawiają bardzo realislyane wraże¬ 
nie, ich ruchy n« są rwane jak w EYE OF 
THEBEHÓLDER Me wszycie przedmioty 
przydają się bezpośrednio , uważać jednak 
trzeba, by ntezagubtćgdzieś któregoś z klu¬ 
czowych obiektów, kładąc go w taki sposób, 
ze stanie sę niedostępny Przed wyrusze¬ 
niem w nieznane propcnifę zajrzeć do jed 
nego z poprzednich SAVEGAMERÓW 

Dotarłem do bramy, której strzegły ka¬ 
mienne pieniacze Patrząc na n« widzia¬ 
łem rzędy FnskrypqE uktadąących sięw pro¬ 
roctwo W znaki gwiazd z konslelaąi dale 
kiegoOnona Tośmieszne-pomyślałem - 
że właśnie dziś. podczas letnią nocy. gdy 
w okolicznych wioskach nieświadomy r»- 
czego lud bawił sę bez opamiętania, wy¬ 
pełni sę wota Menazwanydi To ja cisnę 
przekleństwo w tych co ?Ewcdzą o poran¬ 
ku^ a wieaoranrif marz^ o sławiif Klątwa 
zostanie zdjęta z murów przesięk^rętych 
nienawiścią czarownika spatonegona sto¬ 
sie. grozą jego oczu i kaptluui, których 
me imałsę ogień 

Niebem płynęły kłębiące sę chmury 
Tak nisko, ze zahaczały o sinelisty dach 
domu To niebo żyto, przysiągłbym nawet 


ze słyszałem zduszone szep 
ty docrerając© t góry Niąjo- 
mrty ostatnich impulsów oała 
ostr i^egąjącydh pr^zanurze- 
nie> TTGię w owe czeluśei, prze- 
stąp^em próg portalu Poza 
kiO^oma Słowami, będącymi 
dol^d najskryts^i rnyślami, 
m pamięiatem nic. Po¬ 
czuł em wszeChogafniający 
spokój tego nnejsca. jego ni¬ 
cość. która możebozsifiłiet’ 
nie przeistoczyć sę w śmierć Nę bałem 
sę Czas stanął w miejscu 
—_ 

Drzwi litnasnęły sę 1 inaiaziem sięwe- 
wnąliz, wiedząc, ze me ma stąd powrotu 
Stałem w obezefnym hallu.Z tawieszonega 
na śoanęgDbdinu patrzył na mnie zfowrog 
czarowni, dawny w^ścłoel tego domu 
Dosirzeglem osłonony szłdanym brrer a 
łem posążek, wysławiony r^posiumencie 
Potem było mi danego wydoslać, rozbijając 
szkło kijem basebafowym, znałenonym na 
pierwszym piętrze posiadłości Tymczasem 
z wąsloega pomiesicziBnia wziąłem podróż- 
nesisir , klóry j^DZwotil na riieaenęwietu 
przedmiotów naraz Nalorytarzu nalknąłem^ 
sę na odziane w strzępy ubrań żywe trupy,' 
pokonywałem je gołymi rękami Podniesi^ 
ne klucze nakładałem m kółko, leby nie 
zajmowały zbyt dużo miejsca Chodzi^po 
Icikondygr^wszieclJen^w posiadani^jj^ 
szego aaru. który zapisany był w jednej 
z żółtych ksiąg 1 z ńiej mogłem się go nau¬ 
czyć Zaś mleres^^ mnie dok urnefly cho¬ 
wałem do darnego ponfęia ^^aj^otkałem 
lakześkónanesalueiidci, Doś pr^owie^ 
lomi żeglydadzą się polem w rodzinnym 
grobowca Nap6fnocywsz^tfdop(AtOju, 
gdzie mtfodię wyg rywat staic^Mf granno 
fon Z Otworzone] szuflady wyjąłem zmumi- 
fewrarą głcwę. owoc dkiegoś upmrnegc 
eloperymgitu Za kotar^z drapeni dyndał 
naWyczkuwsiełec.^ 

otoczony Ntam dHamme uDeczfe 
z tego domu. przemka 

umysł. świriiTifląc go ai ^ bófu Wczoraj 
otworzyłem przei pomyłkę Ofzm dopwni- 
cy. uwamiąrąc rabtmyJHipów f co 
gorsza nre iwdz^sposobuzniszezer^ 


Wróciłem na parter 1 udałem się na pierw 
sze piętro W pobłtskie drzwi ktoś łomoiał 
lecz nie zwazafem na lo Szybko podnio¬ 
słem zapałki i pobtegtem na wschód, zęby 
podpalić nimi znajdyjący sę w jedirym z po¬ 
koi obraz, zdejmtęąc lym samym brzemę 
kJątwy cjąząoij nad ią kondygnacją Przed 
pozostałymi przy życiu ^yd'a(r)^! demo 
nami broniłem sę z ponK^ą wodyśwęoooej 
lub atakując jt z malęiodieołości Mając 
niespodzianek, którymi naszpikowany jest 
ten poziom popftez welinie przełączn^ 
kóww ścianach, spenekowałem caiepięiro 
W kilku miejscach iść w odwrcl- 

nym kierunku bądź bokiem by nie poddać 
się złowieszczej mag t lego miejsca 
Na południu odszukatem zielony klej¬ 
not. który mtaf się przydać po powtórnym 
lejsou na parter Zaś na pćłęocy. w obs^- 
rze, gdzie przy drzwiach wftniały żółte pla 
kiełklz wypsaniriuiujmerarii. przeszedłem 
przTK pokoje w odpowiednie! hojności 
W ostatnim była fig urkaĘfiarka Wreszcie 
jdałem sę w kierunku schodow 
,W 1865 zwożono na drugim pęOź8 
domu ażykim, dokąd bogatie toćz^ mo¬ 
gły wyayiać swych oOs^opieńcćw Nie- 
śiiadomymtTzeczywisiośCi Hinatykanżfikł 
sę m przejmował, zamykano ch w ce- 
tócft kiórycn bemdi pogiębiaf jeszcze 
szałeósrwo H^jórce pdsm skradano rob 
woóeizaSfełchiiorowi /. 

\ Mocne kablowane ściany, zakratowane 
okna. Rzędy ceł chronione przez dwugłowe 
bestie Ni korytarzu spoftkaiem szaleńca 
z siekierą, musiałem go zabic, zabierając 
poplamioną krwią bfuzę Rozwolifa ona na 
przebype mentalnej zapory umrejscówio- 
nej we wschodnim krańcu pętra Wziąłem 
gaśnicę, przyszykowawszy &ę z mą na sp<h 
tkame ognistych stworów, przypominają¬ 
cych kute Majstrując pn y sejko 1 przełącz - 
mkach ępeneirDwałem położony w środku 
poziomu obszar Zbierałem chróSkie mone¬ 
ty, wiediiatem, ze muszę zdebyc pfćsztuk. 
Karta magnetyczna oraz wydobyty z szu 
llady pilot także służyły mi do otwierania 
drzwi Oprócz tego znalazłem badzo ważny 
czar Key of the Shadow Lord, otwierający 
zaifzasnifłe magcinym lakłęciem drzwi 
Ceś mi podpowiedziato. że przyda się na 
pęłrze wyżej. W jednej z cel odnałazłem 
trzecią kgurkę, udełesmeme pogańskiego 
bożka Scaruka Zdobyty aar Dmensional 
Rit! pozwalał stojąc naprzeciw mag icznych 
znaków przenieść się na Eteryczną Równi¬ 
nę Ale wiedziałem, ze śą na to i inne spo 
soby Udałem się na tnec ą kondygna^ę 
Zaniosłem do położonej błi sko schodow 
KonuiatyPotęgi iny figuikii rzuciłem w każdą 
i rv(h czarem Flames of Desolation 
.UrTtcestwmmpo&ąikćwspram. ze cv 
ktćfiy peiZĘą ode/dą na ta mień świal' 
O^mek w kształcie pófksężyca wło¬ 
żony został w brakujący Jragment płyty, co 
sprawiło, ze mogłem wziąć szyszak, daw¬ 
niej nareżący do japońskiego wojownika. 
Stawiając urnę z prochami na właściwym 
miejscu uzbroiłem sę w samu rajski miecz, 
narzędzie, którego Ciosy bar dzo sk utecznie 
nis zczą wszystko, niekoniecznie nawet po¬ 
chodzące z tego świata Ooezepiąąc pia 
kretki do posiumernów wsiedtem jeszcze 
w posiadanie masło, ktom swym groźnym 
wyglądem byfa w stame przerazić przeciw 
nśców oraz naszyjnika Eye of Abhomet Tak 
uzbrojony zszedłem na parter 
.. . na iTwfość boską, ożyć karaOtnUęćy 
nym sposobem, leby sę stąć tmokńćiosi 
wpakowanie sobw kiir między oczy Sty 
Się terazjak naćć^oćzą Mqa koią da/- 
CłO mi karabin * 


» SECRETH m 











zalałem do potożonycli na północ 
nym wsrfiodae sdncKkw 
rodzin nago g nobowęa Powilal mnif od ra 
zuzDmtM nosimy przyciemniona okulary 
Rozłupałem mu czerop na dwt^. Tutój 
dnw ukryte w śdanaoh Irzepa byto rozpo¬ 
znawać rT>eiodą prób i bi^Dw Szadlemna 
południe a potem nawscbod Wkcólctna- 
tknątem sif na kośo - pozostałości po 
moicb przodkach Szkiełoły powalone na 
ztarmędBmallera^izowałemz pomocy cza¬ 
rów zawartych w skonanych sakiewkach, 
niesloly me wysiaiozyte tego dta wszys*- 
kieh. Mos ałtm uważać na te, które wci^ 
leżały, bo po przi#ONj«bokpnvtórn ozy* 
wały Zna aziem w hompłeksie koryta 
rzy z oztertma odr^ami biegrtącyfni r^ 
północ c^derems na południe W małe! 



skrytce znalazłem piłę spaJmotią, biorąc 
także pobliski kamslBf z benzyną. Północ¬ 
no wschodni korytarz zaprowadzi rrYiie do 
kaplicy, obmacaltm ohan i okno wtrazu 
Wnraż ołworzył się z tnaskiem, ukazuiąe 
wibruiący niebeski wit. To droga na Ete 
ryczną Równinę . Droga do basłń. które 
sprawiatą, ze nasz świat jest zły 

.MelchiDr Wiaćca BBubnett^ 
trwą/ęcy u^ony na Be/ycinęf Rówmim 
przywofany być mm m Zminępclęmym 
wozwanrflm., ATtoroił] Srewca Mfezpody, 
swym umysim spowijia;^y caFy wszech 
śma< B&Ithagorfś^rzMroczmgcTrmh 
wrralu. uiwęzk?ny ńa >4siraihiv Równm 
W^ysnae /ego sług/ pragnę go wyrwać 
zo^owćw. " 

Nie byłem jeszcze dosyć silny, by się 
tam udać. Tymaasem odszukałem na 
wschodnia^ śc^iMO plakietkę z riaptsem.mó- 
wiącym, ze ostatne driw otworzą się. gdy 
wszyscy martw powrócą lam, gd»e iCh 
miejsce Upewniłem się, czy wszystkie ko- 
iciolrupy spoczywają na ziemi, po czym 
otwartymi właśnie drzwiami udałem się da¬ 
lej na wschód. Ppprzez plątaninę korytarzy 
przebłem się do komnaty położonej na 
poinocnym zachodzie ią sekcji [abiryrtu 
Znalazłem tu Gd^dsn TorcofGothua. łałysi 
mający minie uchronić pzed magią kieł 
diiora 

Po odpoczynku na parterze ponownie 
zapuściłem się pod zi^rmę, ty m raie m dru 
gtmi schodanł do pwnic o szarych ścia¬ 
nach Przedostałem się jeszcze nizą do 
komnat zamieszkanych przez monstrualne 
pijawki. Starałem się unikać nich Znata- 
zlem Astiolabe. przyrząd ten służył do ob¬ 
serwacji aat niebieskich. Wziąłem rcwn^z 
moździerz Najważniejszych schodow na 
wschodzie piłncwal jednak mezntszczaJny 
siwor. 

, Wtarnysfuga Atoe rathprz)^ollrje'śwł4 
na naćąśae Pans, s^/awr, ze iaslępy 
wyznawców Beltf)egófa inów laci&iną 
smregt ‘ 

Wrociiem Wzią wszy ze sobą pięć dkó- 
skKh monet oraz Astrolabe postanowiłem 
przedostać się na niedostępny dotąd po¬ 


ziom rezydencji Umieśdlem Zielony luet^ 
not na gobelinie czarownika, odtwo¬ 
rzyłem portal. Słyszałem kiedyś, ze pfzą- 
ście na ów poziom prcwadp rfiwmeżprzez 
Eteryczną i Asiralną równ nę, gdzie w Jed¬ 
nym z zaułków znaidne się utajony portal. 
AJt wybr alem^sób bezpieczmąszy. Ptia* 
mknąłem przez rozibuiane laócucliy, uwa- 
zaiąc.'bv mnie me zraniły 
Hierciglj^naŚcianach.Z saikołagćwwy^ 
chodzą ozyle mumie, atakująca z gryma¬ 
sem na pireiarlychprzozaiasrwaFzach Na 
zachodzie znalazfem insuumerrl, Jdóry jak 
się przekonałem poiraM wydawać wysokie 
tony. Schowałem go M centnun położona 
była zamknięta komnata z urrmzczoryymi 
nabocs^yOhlcianachszczetinarrii Vtfrzuo- 
ternw r>ecztBfychićski$rTxxieiy.Otwo^ 
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siępneikie Teraz rczmreśdlemmonety na 
pawimentach Pojawft ssę Karbst. któr^ 
eloezm światłością cbiicze widziałem juz 
na Jednym z Obrazów na łrzecim ptęlrze 
Powiedział gdzie przebywa Betihegof, po 
czym rzuć I się do walki, zmusiony więc 
byłem go^ić Udarem się na j^łnoc- 
nowschodn^ niec poziomy 
^ .sodam * absemafonum ■ godzna- 
mi wpatruję stę w gwiazdy Tę rnąb ma/o 
btysi«2|ceiiitięFka B-zezmĄieiosfcdp 
dbs&zęgimosIttMc:' dziwm ruchy w tm- 
st6faqt Ońona feyzby zbióaio się po¬ 
nowna Zśtąptm^^naT 
Pnesunąwszypsuwę. otworzyłem te* 
teskopowi widok na hoimos Spojrzałem 
na mapę a pdamnagwilzdy Przyponnocy 
Astrotal^ dowiedziałem się. ze Albomth 
opuścił właśnie zie mski pa doi O to chodzi¬ 
ło. przez komnatę z JUm^mi laćcuchami 
dostałam się z powrotem 
Upewniłem się jeszcze czy rnam przy so¬ 
bie znaleziony fiiodawfto tifemniczy msiru- 
manl, Gołden Torc ot Golhua, przydatną na 
samym dole jaskirt zmomilAowar^ gk^ę. 
mażtlzierzoraz zapałki, poczym przez piw¬ 
nice sze<lem mźej. do terenów władanych 
prziezaefflonookieskirydlalederrajn Za 
brałem lisae mogany oraz kadzidło. Potem 
zapuściłem się jeszcze głębmj pod ziemię 
jOięboitó w /askiniach jy/ą Demony Mo¬ 
rza Składana podczas ich obrzędów ofta- 
rapozwała i^ępowaćm ziem- 

skr paćóf' 

Stanąłem pośród chropowatych brunał 
nydn murów, iiścio mogany starte w moż 
dzierzu, następnie przesypane do kadzidła 
i podpałonezapalkami odstraszały potwo¬ 
ry Wziąłem lusterko, słysząc gdzieś głos, 
ze za żadną cenę me mogę Utracić tego 
przedmiotu Znałazłem też zdechłego gło- 
wonoga. który wraz z podni^ną później 
szatą pozwołH przebrać się. lak by pozo 
stać niefoipoznanym przez przybyłe z głę¬ 
bin morza Stwory oraz pnez ich króla. Na 
koócu jednego z korytarzy spostrzegłem, 
ze jedna ze śdan jest iluzoryczna Założy¬ 
łem Goklen Tom of Gothua i szybko prze- 
mknąlsmprzez apartament Melchiora. Skie¬ 


rowałem się na wschód, gdzie odnałaztem 
rytualny ołtarz z kamienną rzeźbą 

sztylet, nmch zabrzmi dźwięk 
mcoŚD. Wtedy zgtop brzaszc^of w mym 
karku, zwasłLyąc (ym samym nactejiścio 
Ccmkmanego* 

Wtedy zagrałem na instrumencie, jego 
dźwięk skruszył tragmenl riezby. z mszy 
zabr^m szyb^ kawałek meteorytu Czym 
prędzą uciekłem z tych refonów. wracając 
na parter iezydenqi W piwnicy zszedłem 
jeszczedo Komnaty Czaszek, spowitej czer¬ 
wienią Na podłogę padał promieóswiaila 
Pbłożylemw tym mifl|scy łustefko.pociym 
je zabrałem W statuę, łdóra się wyłoniła 
wtozyłem kawałek meteorytu, co uczyniłem 
że posiadłem Eye of Agla 
Podążyłem do kapliczki w rodunn^ 
E>owaj. Przoiegnałem się i z Goló^ Torc 
oł Gothua w dłoni%isż0dtem w tętniącą ki- 
piet Świadomość odnajduje tu nowy wy¬ 
miar egzystenqi 

Trudno mi opisaćco zobaczyłem Bezkre¬ 
sna pnesineó zanurzona w błękicie, uezu- 
cii kołysania Poruszając sę po Elorycznaj 
Równinę spotkałem starego citowieka Po- 
wiediiał, le nazywa sę Charles WenkKk 
.G^»jiŚa^ hzyczną lormę, odniąfdb/ąc 
gdzieś w gtębtach faźnt swoje nem egc 
Aiemazfestemzmęcmny. 
tego wsiy^^ Srebrny Powróz które 
go więzy mnie krępują staje się wąjfą^y 
z każdą mifiulą,.. odchodzę . * 

W trakcie rozmowy zaproponował mi 
ofiarowarieczaruWrndDłDostnjctionw za 
mian za trochę mojej energii Zgodziłem 
się Zdawszy się wyłącznie na przeczucie 
musiałem odnaleźć wlaśdwy portal prze- 


MICRO 



noszący na Astralną Równnę Omijałem 
sunąDekorytarzami sześciany Szedłem na 
wschód, potem wziąwszy w dłoń Eye oł 
Agla pfzebr nątem magiczną zaporę udatąc 
eię do siedziby Belthegora Naipierw na 
połud me, następnie wschodni m korytarzem 
na północ Wiedziałem co mnie czeka za 
ituzoryczną śoaną Chroniory zaklęciami 
wkroczyła do tego miejsca atakując Bd- 
Ihegora zawczasu przygotowanymi Wind 
ol Destruction Bestia wiła się w konwulsyj- 
nych drgawkach. 

Mojeposłannictwo zakończyło się Nig* 
dy me w^orzeni się do końca wszysikicii 
chwastów, wiem jednak, że to co zrobiłem 
me przeminie bez śladu. Gdy hkenazwani 
przywrócił mi moją dawną świadomość. 
Elatem się znów rwyldyiTi człowtelnem. Ju¬ 
tro rano jak zwykle wyjdę do sklepu po 
lakupy- 

Min 
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Bfytantó weszte w iwfy wiek CHwwcs* 
ma Niasletykomuśsi^tG ntapodoba Pra¬ 
gnie on obairć miicicnMe panującego LOf' 
da Bntisna i objąć we władarwt^pr^epięh 
nąkraof To&e. AvatarfMi, który JUŻ wie- 
lokroime pomagał Lordowi ocalić ten kraj 
pnedzal^mzii. nie potosiaje nicinne 
go jak wyruszyć pcpnez Księżycową Bra 
mę i jeszcze raz ratować Brytanię. Parmę- 
tąj.ie masz świecić przykładem tka mnydi 
Nie womoo kraść, mimo iż j^toniezmier- 
m laiwe. gdyż jako ztodnej szybko elra^ 
cisz przyjaciół, a sam mczego me zdza 
łasz Kłamać co prawda możesz, ale rzad¬ 
ko przynosi lo jakieś korzyści 

Dla początkujących jak zwykle przez na- 
czony został art^ul wstępny w KGB. ale 
polecam również weteranom pirąnertie 
go. choćby pobieizne 

Po wyjściu z Bramy lądujesz w Tiinsic - 
nTłiśoenapoludnieod Brytanii Spotyl^ 
tair przyjaoetaz popriednrąj wyprawy- to¬ 
to. od którego dowiesz się o zamordowaniu 
kowala Chnstopnera oraz gargulca marno. 
BumtsIrzFinniganpoprasicięo rozwikłanie 
tflj sprawy (dopóki tego rae zrobez. me bę 
dztoszmogt opuścić miasta) Na początek 
zaberzze stajni Klua oraz Biżiierę Gorgol- 
ca. możesz opróżnić jego torbę Następne 
przepylą dokładnestajan^ 
burmistrzai porozmawiąjz mm, podia imię 
syna Chrisiophera (Spik) oraz strażnła 
pełniącego nocną wailę (^trerto). Ctilopca 
spytaj o Klucz, następnie otwórz skrzynię 
w jego pokoju (meszka on w jedynym dwu- 
parowym domj w mieście)i zabien wszy¬ 
to. Teraz gruntownie przepytaj Spaika 
Okaże się. że obudź# się w nocy i wdział 
jakiegoś gargulca orai Hooka upekającycłi 
z miasta 

W mejskim szpitalu znajdziesz Gtoeila. 
który pomforrnujecię.ze nkogo rne widziaL 
ale statek o nazwie Jbe Crown Jawefcd 
płynął, prawdopodobrnodo Brylarw. w cza 
sw gdy m byt nieprzytomny Zną|dż kuźnię 
I przeszukaj ją - możesz zabrać 00 chcesz 
Poszukaj Ktoga - prowadzi on odcteiał Brac¬ 
twa w Tfinsic. Dowiesz się, ze świadkam 
jego sporu z Chnstopberem byli Elizabeth 
i Abraham Udaj się do burmistrza i zdaj 
raport Otrzymasz 100 sztuk złota oraz ba 
sło. któiago wymagają strażnicy przy bra¬ 
mach 

idż d rogą na północ do Paws. W wiosce 
znajdź młynarza Thurstona i porozmawiaj 
z mm. Dowiesz się.że kocha on barmankę 
Poły Pójdź do Oberży i powiedz jej to 
Okaże się. ze rnileść jest wzajemna Wróć 
do młynarza I uczyó go szczęśliwym żako- 
t^ianym W czasie swaiów powinieneś spo¬ 
tkać w oberży Camtlbę, pomóż jej zanieść 
ziarno do młyna. 

32 mm^ 114 


WSklepiB Prierknciłów Używanych 
sekstans Znaidi kupca Morfina (prowadzi 
on także rzeźnię) i zjjódi się odnaleźć skra¬ 
dziony jąd Srebrnego Węza Han^ 


pomlorTnować aę. gdy zauwazy u kpgos 
symptomy używania tego specyfiku. Mle¬ 
czarz Andrew powie a, ze klucz do maga¬ 
zynu w rzeźni Morfin trzyma ukryty gdzieś 
w swoim domu obok nilyne Klucz znaj¬ 
dziesz pod wazonem z kwiatam 

Wróć do rzeźni i wprzediowalni otwórz 
skrzynię (klucz łezy pod wiadrem) Prze¬ 
czytaj księgę handlową Morfin wytłuma¬ 
czy, ze zawarf kontrakt z Brytyjską Kompa^ 
mą Wydobywczą na dostawy Jadu i wszy¬ 
stko jest zgodne z prawem Idź do schroni¬ 
ska prowadzonego przez Bractwo Poro¬ 
zmawiał z Ferydwinem i jego synem Cam- 
tem W schronisku poznasz także hstonę 
Aliny - ubogiej chłopki. Jej mąz, Weston, 
został aresztowany za kradzież jedzer^a 
dla rodźmy 

Idź na północ do Bryiantt prosto do la- 
nWu Lorda Briti&ha Porozmawiaj z rwm, 
dowiesz się, że mimo upływu 200 lal nadał 
przechowuje w magazynietwóiekwipunek, 
a poza lym możesz używać jego rzeczy 
Klucz do magazynu znajdziesz w pokoju 
I irdlleami(Lord lubipolować) W pokąu na 
lewo od tronu jest dźwignia, przesuń ją - 
otworzy się przejście Wź na połudnei prze¬ 
suń ostatnią dźwignię Teraz schodami na 
górę i drugimi na dół Na końcu korytarza, 
pod beczką, jest dźwignia - przesuń ją 

Wróć schodami na górę Są tam cztery 
wieże, w jedne] znąjdziesz Westona -obie¬ 
caj mu pomóc W pozostałych są twoje ne- 
czy Po skompletowani u ekwipunku idź do 
miasta, znajdź Figga i przepytaj go. Wróć 
do lorda I poe^z mu o mężu AJiny Po 
tomwróćdoPaws FefydwinpoMmenmieć 
puz nowe informaqe - Garn widział Jad 
u Tobiasa Jednak ten stwierdzi, ze Gami 
podrzucśmulę fiolkę Camilla poprosi abyś 


najpierw spytał Morfina On pointormuje 
Cię. że zauważył oznaki używania specyfi¬ 
ku u Gamta i da ci klucz, który ten zgubił 
W skfzyrii obok łóżka c^hłop^ 

Jad FWmawiąjz Garniem.a następne po- 
wfidz o wszystkim jego rodzicom Póir^- 
mm Camilę o znalezieniu prawdziwego zło 
dziąa i oddaj fiolkę wtaśacietowi. Idź dc Bry- 
tam J^ jeszcze nie przepytałeś Lorda, 
zrób to teraz W zamku porozmawiąj z ny- 
szką Sherry oraz kuchaiką Bouis. T a ostatnia 
zaoferuje ci za każdy udziec baraN 5 sztók 
złota (w Paws za leden płacisz 3 sztuki) 
Znajdź Mirandę i weź od niej ustawę do 
podpsania Neli powie a, że lest w ciąży 
z Carrociem i pcbiorą się j* lyłko nane- 
czor^ kup jej pierścień, ale poprosi abyś 
zachował tajemnicę - zgódź się Poszukaj 
btazna Ghudklesai pogroź nim. Prawidld- 
we odpowiedzi w pierwszej części 3,3,3.3, 
2, a w drugiej 4. 2, 3. 4, 4 - otnymasi 
pergamin ze urazówką. 

Znajdź garguk^Wislenfta I obiecaj poje¬ 
chać do Tefiin powiedzieć jego królowi 


o zamordowaniu Inamo Następnie znajdź 
w mieście dawnych towarzyszy 1 priyliz 
ich do drużyny Shamno odda a zegarek, 
a Serttnzgodzi siętrenować la d^^ 
do magazynu w domuSemnegojest w szu 
hadza komody Po wizycre u kapitana po¬ 
rtu Cknta okaże się, ze The Crown Jewel 
nie znajdował się ostatnio w Brytanii 

Znajdź Jamesa I pogódź go z zoną Cyn- 
Ihią. Burmistrz Panerson chętnie opo wie cj 
o popriedrtim morderstwie, a Miieo ośiorliu 
szkoleniowym Bractwa Medrtation Retreąi 
na wschód od Serpeni'5 HoW W muzeum 
(tyto tam. inaczej me dowiesi się wszyst¬ 
kiego) porozmawiaj z kusioszką Candice 

Powie CL że na wystawie znajdujesięOsism 

Virtual Stones Poza tym wyrwie się jęj, że 
romansułez burm^rzeiT]iPattersonem.Pod 
czas rozmowy lolo da d dobrą radę. warto 
jej posłuchać 

U Bailina zdąj test. spytaj o Elizabeth 
I Abrahama i podęjmtj się przewieźć pie- 
niędze Piekarz tMlly poweci, że kocha się 
w krawcowej Gaye. ale barmankaJeanetie 
IW daje mu spokoju Poszukaj brata Neli 
Chartesa. Okaże się, że jest zakochany 
w Jeanctie Idź i powtórz jęj |o. Dzięki po¬ 
mocy Lucy da się ją przekoriać. ze C ha des 
10 lepsza partia Wróć do niego i powtedz 
mu o jego szczęściu. Teraz idź do krawca 
wej i powtórz jej słowa piekarza - obiica 
rozważyć jego kandydaturę Farmer Bnow 
me poprosi cię abyś przyniósł mu dyrie. 
które leząobok poła na wschód od rmasia 
Drugi z rolników Mack powie, ze na jego 
połu za rzeką wylądował statek kosmiczny 
l^jdź I sprawdź to, o dzM farmer mówi! 
prawdę Teraiz gruntownie go przepytaj 
Dowiesz się, że kosmita zginął, g(^ nadz^ 
się na Motykę Zniszczenia, jednak przed 


śmieraą zdązyl powiedzieć jedno zdanie: 
zabij Wraihy 

Śrniercionośnataońlezyz^^ sło- 
dółe Niestety klucz do niej używany był 
jako haczyk podczas łowienia J)/t w okoli¬ 
cach Lock Lakę i pewnego razu urwał się 
Znajdziesz go w aele ryby leżącej na za 
chodnim brzegu jeiiofa (ta na^łardziej na 
poiitonie pod śmeaami) OMrz stodołę 
I zabierz Motykę Idź do Cove yyysłuchaj 
opowieści barda De Maroi o Nastassi.Znąjdź 
burnustrza - Lorda Healhera i daj mu do 
podpisania ustawę Lekarka laana cfiębne 
przyłączy się do iwojej drużyny. Od maga 
Ru^oma zabetz jego notatki o Czarnym 
Kamieniu oraz Transmuier tej sibslancji 
(holetowa różdżka) Poza tym dowiesz Sif. 
że twój latający dyiimn zagi nął w okolicach 
Lost River i Serpent s Spine. 

PcrozmaMą I Nastassą (najaęśctej na¬ 
bywa w okohcach Shnne Ol Compasston). 
Powiedz, żeudąeszśę w ókokoe Tew i obiecąj 
zebrać irtformacio o jej ojcu. Kilka źadrwych 
pocałurków na pożegnane sprawi, ze nic 


o ^nie wędząc, zostaniesz newoinkiem 
miości Jednak dziewczyna jest pnepiękfia 
więc czemu nie - i lak kiedyś by oę tospoma- 
ło Udaj się do Mmoc drogą pnez l^na 
W oddziale Bryty^kwf Kornpami Wydobyw¬ 
czej porozmawiaj z Gregorem Powie cł. że 
w lartaku umordowane dwójkę 
mę i Fredenca Cygankę Margaretę poproś 
o przepowiedzenie przyszłości Dowiesz się 
następujących r»czy t) Bypoznaćprawds 
wą naturę Braawa musisz do niego wstąpić. 
2) Magia jest zakłócana przezdemona, k^ 
zagraża także całej Bn^ani 3) Musisz zna¬ 
leźć mężczyznę z obsarwaiortum w Modn- 
glow Da ci on urządzenie mezbędne do po 
konaniademona 4)Musiszzlap^HDOka 5) 
Musisz odnależćfjordaTimei porozmawiać 
z ntm, Aby tegodbkonać ktmane jest na 
Wiązanie kontaklu z Vispami - jeden z mn- 
chówz Eippath Abbey wie jak to zrobić 
Tefal porozmawiaj ze wszysftimi w mio- 
ścłO Okażasię, żew noczabópiwaby+w Mi- 
noc TheCrtrwn Jewel i wdziano Hooka. PtiB' 
szukaj iTiięjsoazbrodnii weź znaieziori^ 
lec Oddaj EłynofpaczkęodBałłina Od ni6| 
dowiesz się. ze Abraham i EiizabeCN wyru¬ 
szyć do Paws Na połudrae od tartaku jest 
kopalnia. PrzesziJ^ ją i zabun wszystkie 
fiolQ I Jadem Wfóćdo Biytann i odetej Mi^ 
randzie podpisaną ustawę Zamelduj Batfi- 
nowi o wykonaniu zadania, otrzymasz na¬ 
stępne - przynieść ftnduEze Bractwa, które 
zOTia^ukjylB w Dungoon of Desiard na za 
chódodTTfi5łc.Podrodiei»fozrtiaw^^ Fe- 
rydwmem Okaże śę. ze Abraham i Ekza 
beChudaksiędoJhetom 

Na wschód od Tnnsic $ą dwie jaskmie 
WjedrwjmesłkaJednorozeci cfięimeopo^ 
wecihslonęswoieirasy Drugalotaposzu 
towanaWaśrifl przez aebaZnąjd^^ 



























zatoc^anego rytarza, który pragnie znaleźć Jednorożca by udcMOdfMĆswote 
di!ewct*o(idiotoC 2 ycoi'') W DungeonofDesfardsąUh^ 
niestety lest jedno ale * jaskinia jest pełna smokóiir Po powrocie do Batlina 
powiedz, ze w groc^ byty potwory Mnct^ uwierzy i poprosi abyi przyszedł 
wieczór en - zostaniesz przyjęły do Bractwa UWAG A» Wieaoren (ofcolo 10) 
mozesz poprosić o przyjęcie t^o. gdy trwa jui spodtame (lin sa nń członko¬ 
wie Bractwa) W przeciwnym rgziegra się zawiesza' 

Po wstąpieniu do orgamzacji t«wćfz skriynę w potoju po lewej stron* halu 
{klucz jest w pokoju oook na półce) Przeczytaj paigamn -doynesz się. że mus 
szyfciąącoii Czarnej Stódy. a statek,The Crown Jewer prawticpodo^ 
do mdl Jednak na raztezachowaj te irlornacjedla seto* Idz i^ogą na zachód 
na wybrzeże Następm* na północ az donfaiesz do rzeki Przejdź ją - wleae 
powtfiene&inatezćThada Powwa zeje^siostra Ultezostałaporweruprz^ 
Bractwo I rzucono na mą ufdk. lak ze teraz słucha eh we wszystkim Bradman 
potetormuje c% ze w lese mieszka wspamaty tucznik Tserained 
Na północ od chaty Bradmam tnieszka drwal Bon oraz trerteika Pe^ Obok 
jej domku jest stajnia, w której jest gadający koó Smith Jesi uda ci się go 
przegadać to |xid aci wskazówki, gargulc* nie są demonami, a Rasputinem jest 
Martian. Ntedałeko od stąjni znajduje się opuszczony dom -jest to chata tdo 
i jego żonyGwenno Przeczytaj pozostawiony w rwnpergamint zabierz Magicz 
ny Bałt Teraz udaj się na zachód na wybneźe i brzegiem morza na pótnoc 
Pfzeszi*a| esy^o i Ńtt na wschód wzdłuż gor Przy Jaskmt Pszczół powi 
nteneś znaleźć Tserameda Pome o, ze sziita zemsty na Abrahamie za śirwć 
swojej ukochwejLadyM P^zytąu go do drużyny i uda} się prosto do 
lekaikę Reyna i pt^ozmawiaj z mą Idż do klaszloru Mnich kręg popnosi abyś 
przyni^ mu Napój riei^ OdTayiorodowesz się. ie jeden z mnichów 
zaginął podczas wyprawy badawczy, a ojciec Nastassi - JUiusprawdopodobn e 
został pochowany na pobittktfn cmentarzu Z Vispaim pctraliąporozijiiiewaćsłę 
tylłoEmpy.któreiyjąwewschodrieiczęsalesu Zwykleunikąąludu.alemoina 
je przdłulpić rmodem 1 Bee Ca¥e Pszczoły rT* zaaiakuią 
miodu, a później możesz użyć borhb dymnych 
Od Aiifiikię) bukiet Inrtaiówdlayzdro^ Podczas rozmowy z mnichami 

okaże się. że żaden z nch me zna Krega' Zanieś kwiaty lekarce, a następme 
znajdź nacmsntanu grób Juliysa PoszJtaj sędziego SifJefta i porozmawiaj 
z mm W sądzieprzeczytaj wykaz .stewnych' przestępców Z mego dowiesz s*ę. 
żeMookpodrÓżujezgigifcemo imieniuForskis, a kręg naprawdę nazywas*ę 
Ketłin i j*si poszukiwainym zlddziejem Idź do klasztoru i zdemaskm go. aie 
uważaj bo będzie próbował etę żabć Otwórz magtcznie zamknięte drzwi 
w budyr*u rła południu W środku będzietwój stary payjaciełrriagNico^ 
Wróć do stajni Smitha i idź ściezką na wschód Dqdiiesz do ołtarza - zabij 
magów i zabierz Magicifią Tarczę Teraz dróżką na północ W opuszczonym 
obozowisku znajdziesz w plecaku Różdżkę Światła 
Wróć do dornu Bradmana i kJż śoezką na wschód Na rozdrożu skręć w 
prawo i idź do podnóżagór Dalej na wschód, aido najdalej wysunięlego na 
północ Icrańca {m wchodź do jaśkmi w wąwozfl) Na wschód jest obozowi 
skn rozbójników, Z niegc idź na północ az znajdziesz chatki Empów Poproś 
Trełleka aby stę przyłączył. Powieci. ze potrzebuje na to pozwolenia swojej 
żony Saralek Ta odeśle cię do S^mony, która zanm się zgodzi da ci 
zadanie de wykonania. Masi zmusić drwala Bena zęby przestał ścinać 
drzewa Siiver1eaf i podpisał kontrakt 
Gdy wrócisz do Empów Saralek mimo wszystko odmówi 
zgody, ale wpadnie na mezly pomysł zrdbieme gwizdka do 
rozmowy z V(spami Trelek chęime się zgodzi, a poza 
tym opowe ci o tosach Jukusa toż do lasu, znafdź 
Vispa.uzyj gwizdka i porozmawiaj Vispychft' 
nie powiedzą a gdzie jest Lord Time, ale mih 
sisz podać «n mlormaąe zawarte w noCatndm 
maga Alagnera. który mieszka na New Magni- 
dł Wróć do Nastassi i powtórz jej czego się 
dowiedziałeś ojej ojcu. Teraz musisz kif^ 
w T nnstc statek [600 sztuk złota) 

Na New Magnicli spotkasz hazardzistf Ro¬ 
bina z dwoma gorylami Uciekt on z 6ucca' 
rier^s Den, ale pinie pragnie tam wror^ Han¬ 
dlarz Henry smutny włóczy Się po wyspie, gdyż 
gdzieś zgubit nasz yjnik, który obiecał dać s wo- 
jiunarzeczoneiConstancs Ta nazwalagoMam- 
cą I nie chce z nim rozmawtaĆ Po rozmowie 
z Katehną głównym podejrzanym zostanie Ro¬ 
bin Jednak ter^ wszystkiego się wyprze, a nawet 
stwierdzuzeto on zgubN ten naszyjnik Bezczełnwpopro- 
sioęabyśodnałazłgoimuoddał Jeden z go ryli pq wie d, 
ze ostatm raz widział kolię u Robina w cberzy Eonsem 
przyzna, że znalazł naszyjnik, ale ktoś zabrał go zeskrytki 
w barze Pod czas rozmowy z Magentą okaże się, ze ona to 
zrobda. gdyż myślała że jest to prezent dła mej Gdy dowie 
5 >ę, ze jest skradziony odda ci go i jtoprosi bys odnalazł 
prawowitego właśdoeła. Pokaz odnaleziony naszyjnik Robi¬ 
nowi Ten wyjawi ci swoje plany - chce porwać Consiance 
i sprzedać ją do b [bibłwteki"! świntuchy) Podaj mupotoze’ 
meswojei łodzi, wtedy dę zaatakuj* Jego śmietć będzie najlep 
r . enem dla tIocąi pięknej elziewayny 



Oddaj naszyjnik Hennennu, poiniórmuj o wszystkim jego 
narzeaoną i histona zakończy się szaęśliwie Alagner 
zgodzi Się pożyczyć d notatmk, ale tyto wtedy, gdy odpo - 
wiesz na Pytana 2yce i Śmieroi 6y poznać odp^iedzi 
musisz pojechać riaSkaraBrae i potozrnaiiHać z The Tortu- 
red One Najpierw popłyń do Jhbom. W karczmtespobasz 
Dupre-prz]^ącz godotkużyny. Posziikaj Sprellcai wysłu¬ 
chaj jego historii, jednak nm daj się wtiągn^ w pojedynek 
Zna^ tdiheria, zgodzi się wykonać kopię Hagi, ale potrze 
buje na to czasu Teraz możesz powłóczyć się po mieście, 
aŁ )0 zniszczyć obozowuko pratów, które znaidiąe się ria 
wschodnim wybrzeżu większej wyspy. 

Po powrode Kliften da ci gobelin Zanieś go Spreikco- 
wi, ten poprosi abyś oddal go $yró Ta stwierdzi, że 
rezygnuje 1 pojedyhku, a karczmarz w podzięce zacznie 
calowaćtwojebuły Znajdź DeSnetoi porozmawia mirr. 
Powie ci, że lego uczniowie używają speqaln 0 j brom 
Spylą go o sztylet znaleziony w Mtooc ŚAsłfz stwierdzi, 
że został skrar^ióny kilka tygodni (emu, jednak gdy bę¬ 
dziesz chciał odejść, zaatakuje oę Po wygraniu walu 
przeszukaj pokój w sali tmningowęj (Wua jesT w eSomu 
mistrzarvap^noc(tosai}-zriąjdiieszpasziakiświ^ 
ce o uczestnictwie Oe S neia w morderstwie Mb jego fiar 
nowaniu Idź do burmisiaa Josepha. Do powie d, ze 
Elizabeth i Albraham udali się do Brytana Na Skara irae 
można dostać się tylko specjalnym promem, a poza tym 
na wizytę na Wyspie Śrruerci jest jeszcze za wcz^nie 
Popłyń na Serpent s Hoto lord John Paul poprosi Dę 
o odnalezienie wandala, który zniszczył posąg LordaBnbsh 
Lord Rid^er da dpcpłarriiorte krwią kamrenie, któreznalazi 
na rm^scu przestępstwa, a lekarka Lady Lejghsderityficuje 
krew j^o gargulczą Kapitan gwardii Hortfe stwierdzi jed¬ 
nak, że próbował zatrzymać zloayńęęi wtodyzosral ranny 
Znatoż Lorda Jordana. Pomlormi|e cię. że słyszał w nocy 
plącz na korytarzu Najprawdopodobniej była to Lady Je- 
tianne Okaże się. że miał rację Dama płakała gdyż to je] 
ukochany Lord Pendaran zniszczył posąg Porozmawtąj 
z nim - przyzna się 
i bbtecs poprawić 
oraz przepro¬ 
sić wszySI- 


Jto^zriKr SiwwfeJticA Wikingów wybitna 
jif na handti da Foiski^ PC 



Pohkie dragi zwyetą/awo n^pntjmdnt 



AU poiska gpfeinnotó nit pozwaitta 
na ofwarclf koiefnega addjśatu JiktL 



ki^, Poinformuj Lorda John Fautao znale¬ 
zieniu sprawcy 

Lady Tory poprosi cię, abyś odnalazł jęj 
synla Rikky Zosia! DO porwany przez haipię, 
która poleca w kierunku Sl^ne oł Honor 
(Uwaga> Zanim użyjesz WluiJ Stoneprzybj 
do Tnnsic. inac 2 ej będziesz musial kupić 
drugi statek) Po oddaniu dziecka popłyń do 
Stolicy i porozmawiąi z Baiknem. Okaże się, 
że poszukiwana dw^ udała się do V«spef 
założyć im Nię Bractwa MUie zaprzeay 
oskarżeniom Thadai wyślego do wszystkich 
diabłów Idź do Vesper. Tam dowiesz się.że 
Ekzabelh i Abraham udak się do Moonglow 
Wróć do Bryla™ i płyńnaMoong^* Niesie 

ty znowu się spóźniłeś, gdyż mnisi udali się 
sięnaTer1to.Znajdź Bnanai poproś goo ne^ 
niplanetańum Potrzebny kry sżŁal będzie rniał 
wędrowiec Addom Teraz popłyń na Terfin. 
Ziiajdżprzywódoęgargulcy Draidnusornai po¬ 
wiedz mu o śmierci inamo Poprosi cię. a^ś 
przekazał te wteściTeregusowi Odtego oetat- 
niego dowi«ŁZ się. źe ktoś próbuje zmszyć 
Ołtarze Dbiocai znaleźć po^egaczy. 

łdżdosklepu Sarplif^a W skrzyni znaj 
dziesz dowód na jego udziat w pilnowa¬ 
nym zamachu, Prz^rasiony powie ci, że 
10 wszysdio zaplanował Runefa Wróć do 
Teregusa i zrei^onię mu czego siędowie ■ 
działeś. Poprosi dę. abyś przesłuchał Ru- 
neba. Jednak ten spróbi^e zlikwidować 
świadków! będziesz musiał go z^ 2e skrzy¬ 
ni w jego domu zabierz Magiczny Bumerang. Od 
Ouara dowiesz się^ że mmsi u^li się do Meditation 
Reireat Popłyń tam. Kleryk łan powie d, ż* Ekzaboth 
Abraham udali się do Buccaner^s Den liVeź od rkęj klucz 
dobramyi idź do jaskim Od Goma dowiesz się, że służy on 
Brornowi.WedlLjgpratajegomistrz mieszka gdzieśw głęb 
Jaskini. Nareszcie znalazłeś siedzibę dernona, który gnętn 
Brytanię Niestety me jesteś jeszcze gotowy do pojedynku 
Popłyń na Buccaner^s Den. Pogódź ze sobą i Black- 
toolha Od Oanaga dowtesz się. że Abraham i Elizabeth $ą 
gdzieś na wyspie. W budynku Bractwa ktkni) dwukrotnie na 
ścarw* pod Symbolem Bractwa - otworzy się. fcMsasz teraz 
przesunąć dźwignię, którą widać w toryianu {zaklęcie Teletane- 
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słs) \ći łłorytarzem rm południt. przejdi 
przai fałszywą śdanę I daloj na wschód. 
W po4<0|y labłSR le skiiyra Wlicz i prifr 
Ciytój pefflaintny. Mm znicłi będzw 
tzw czarną hslą. a z drugiego dowiesz 
ŻB The Crown Jewef wyfHywa o świ- 
óa na Wyspf Awitara. Klucz z łiomody 
ctwima s^yni^ końcu wschodrtiego 
liorytarza. Wrdć do dźwigni i idź na p6i- 
n£»c. Od wift ruów dowiesz si^p że dwocKt 
nazywa Guardian i jestpoywoływany 
przez przywódców Bractwa. Teraz mo- 
iesz udaćsią na Vvyspą Śmiiia Prorn do 
SKara Bras odpływa z wyóneża napaS' 
6w wyspy 

Aby móc rozmawiać i duchami mu* 
stsz rzudć cziT Seance. Od Ouenlona 
dowiesz 90, Ib wyspą rządzi zfy Honnce 
Thf Jjche Uwifiii on legocód^ ft^amay 
i Djdec poprosi oip o jej uiatowanie. Tłis 
Todufed One jesl fu znany jaioo Ca^e 
Zgodzi podać a odpowledii, aleną 
pierw mmi pokonać Lidm. Od lekarid 
Mardry dowiesz pe> ^ musisi przyrzą 
dzid rmksluif 1 Potkniul InMsOHlrty, P ot 
Curing oiaz fidfo soku z korzer^ia jm\- 
dragory Wszystkie poirzoboe składniki 
zriajdziesz wjej domu (Pol fest czama. 
a iPoC czerwona) Teiaz idź do domu 
Cainai poproćo receptę Po przyrządiS' 
rnuwywaru wróć do Mardry Powieaźe 
musisz rmoć wykończoną SoulCage. któ¬ 
rą przygotowuje kowal Trenl Niastefy ro¬ 
bola raa idzie mu zbyt szybko, gdyż spo^ 
walnia |ą ntenawi^ do Homnca Weź 
ilubnypfezani jego zony Roweny, idido 
Oemnej Wiały i znajdź ją Uruchom po¬ 
zytywkę- muz^ nachwiłę uwolni dziew- 
ciynę epod w(^u Licha i otrzymasz od 
ntejpiirtoeń zaręczynowy Zanieś go jej 
mężowi Tan z oMą weźme Się do ro- 
tK^. jednakdojet ukończenia musi mieć 
więcaj zeiaza. M^e można znaleźć na 
cmemarzu Po otrzymaniu surowca k£> 
wal szybko ukończy KlaiHę 

Wróć do Mardry i spytaj jąk pokonać 
Ucha Powie d . że rmjstsz lanunyć Soul 
Cage w The Wełl ol Souls Następnie 
o północy ziąpw mą upiora [gdy będzie 
spał na katalałku) i wylej na niego przy- 
rządzGfią miksturę Od lego momeiitu za^ 
kończenie gry jesl banalnie proste i nar 
wm dz^dto potrafi te zrobić - wystarczy 
wyiączyćkompuier. 

ALE WSKUTEK BŁĘDU PROGRAMI- 
STÓW20filGINME MOZNAUŻYĆFIIA- 
SZKI (VI«L) A UCHANIE DASIĘ ZABIĆ 
W ŻADEN INNY SPOSÓB. 

JeSi homui nie podoba się laikie za¬ 
kończenie. rTxiŻB zadzwonić do IPS CG 
tol (0*2) 642 27-B6 Po naszej interwencji 
gra była reklamowana w DBIGIN, ale nie 
nadeszła żadna konkretna odpowiedź - 
Anglicy pisali tylko, jak przęjić końcową 
scenę Prawdopodobrienwdopuszcżąi^ 
do myili. io gra może mieć błąd. 
W razia nowych wiadomości pomterrrw- 
jemy jak najszytoie|. 

Dystrybutor; IPS Computer Group 
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Mimo powstania jLiż kilku zaawan¬ 
sowanych graficznie symulatorów, 
wciąż warto £vvrócić uwagę na grę 
FALCON, produkt ftrmy SPECTRUM 
HOlOBYTE Gra ta jest jak wino, im 
starsza tym więcej miejsca zajmuje 
na twardziel u A wszystko to za spra¬ 
wą powslafących jak grzyby po de¬ 
szczu upgr^ ów Mieliśmy już: A- 
10. MiG-29 i operację FIGHTINGTI- 
GER (nowe scenariusze) Ostatnio 
ukazała się koleina nakMka, zmie- 
rMająca grę FALCOTJ3 0 w: HORNET 
- NAVAL STR1KE FtGHTER. 

Cały system gry FALCON okazail 
się dość nośny i elastyczny dla cdej 
serii ^uldorów, przeznaczonych wła¬ 
ściwie dla każdego. Duże możltwośd 
konfigurowania gry oraz możliwość wy 
bom rodząju gry [strzelanina - USTANI 
ACTION, misjetranngowe - RE D FLAG, 
działania wojenne - COMM U), pozwa¬ 
lają dopasować |ą do indywidualnych 
wym^ań. Co prawda. Jak na dzisiąi- 
sze wymagania, grafika prezentuje się 
niezt^ rewelacyjnie, ale już pojawifa 
się zapowiedź FALCON'a 4.0, który 
miej my nadzieję doa^gme tę grę znów 
do cziiówki. 

HORNET-NAVAL STRlKE FIGH- 
TER me różni się wiele od opisanego 
wSS-8FALCONA3.0 Naobojrzanie 





zasługuje dłuższe i bardziej dy namicz¬ 
ne intro Z drugiej strony, zrezygno¬ 
wano z animowanych wstawek przed 
I po rmsji bojowej. Wybór rozmaitych 
Qpqi uprzyjemnia pakiet ciekawsz^, 
bardziej dynamicznych muzyczek 
Oszlifowano też nieco topotre po¬ 
przednio kształty przycisków do wy¬ 
boru opcji. Konceppja gry i udostęp¬ 
niane przez nią możliwości pozostały 
niezmieniime Opqe dostępne w grze 
HORNET są takie same Jak w FAL* 


OON, ofksanym juz w SECRET SEFtVl- 
CE 8 

Latasz oczywiście Innym samolo¬ 
tem, I nie znaczy lo, że zmieniono 
jedynie jego syłwśtkę. Przesiadka 
z F-16naF/A-18|fst|akzamiana£Zyb- 
kiego Ferrań na takie samo Ferrari ale 
z niesprawnym ykladernkierciwnjczym 
Czuje się to najwyraźniej przy zwro¬ 
tach. gdy Hornet początkowo zacho¬ 
wuje się jak śpiący żółw, a chwilę póż - 
niej horyzont galopuje ci dookoła gło¬ 
wy Misfe bqowe jakie trzeba wypeł¬ 
niać w HORNET także wydają się tru- 
dnłelszB. Być może to złudzenie, ale 
... chyba nie bez przyczyny pilotów 
Marynarki uważa się za elitę lotnic¬ 
twa! 

Pejott 



DODATKOWE KLAWISZE 


- zwiększaniałimnifszane ciągu 
Shift-/-wtąoadopalai^e Teraz SMt^iShfl- 
> zmianąą dopalania (ód t do 5f 

Sp ag ja - spust 

□r^E - kiiapułtowan« się 



ATii senesie widać ptfksy przypadek 
wpadki programistów. Cień niżej 
lecącego Homeia Wleciał na wyżej 
lecącego A-Jtf, PC 



Twaz - ktawc&zB wjlącin-ł do HORNETA 
H - wycunwęDa h^a do tądowama 
K - przełącza mięozjr widokiem HUDa pekią 
tablicą przyrządź 
BACKSPACE - zmiana brom 
([-sleiy kierunku 

J. L L M - etemwanie drązkiain z kiaiwaiury 
I jeszcze uzupełnianie do FALCCNA; podop^ 
qa charge SCALĘ w menu pomocniczym 
[wywołanie w czapę idu ESC lOPTiO^ 
me zmienta czasu lyiko ska^ w jałowi 
wyśwwdane są samotok »czołgi h^jwięk- 
szu powtększenia (Bk) bardzo utecwia grę. 






























A]c ajl wajl się rurobtl. Raz się Su- 
pei> me i nakjzyczdiliCie na 

nas jak na uctniakćw. Kto by się 
spodiiewaJ, ie taka i^aruywa, aniykle- 
O^calna. wstęma. lasismwska nibsyka mi 
aż tylu fanOw. Fnymać jadnak nniazę 
ż pewnym żalem, ie lupeiwAiość Udńw 
spada lit pysie Nie mówię tu o łych gnkn 
tadx których autora psóbują fui ^ 
kaaać jacy to onJ 14 śmieszni, ale o łych 
zwykłych szaiych głąbach, geniuszach 
i wesołkach* którzy 14 solą tej ueinL 
Chłopaki, t^niszczacie się.,. 

^ (d Dizzym) Na Amigę prawe; Na 
PC o 230 stopni prawaze; Wiadomo, ie 
Dizzy jest ugotowane na twardo; 

- (początki) Oiilołl Nąji tó mió jć. 
Aj ent rajfing tó jó fem ląini...; 5k 
ma wymiwcy kultu bogim Motoroli 
i Wicelklego Intela, składam się jak 
scyzoryk w ukłonach dla nailcpazego 
w Polsce pi ima dla gicrkowiczów; 
CtieŚt tapi napriwiacze umopoczufi 
niedoszłych strategów, zbinkruiowa- 
nych ekonomistów* posiniaczonych 
przyszłych bokaerów..p; 

- (końce) Sony za pUmo, ak w kilku 
miejscach nie panowałem nad długopi¬ 
sem; Żegnam was, bo muszę pociągnąć 
za spłuczkę, jak mawiał stary pedzio: haj 
łutli, wypijmy pól litra; No to tnymaj¬ 
cie się marchewkowe wibratory; Tr^y- 
majcie się Joyojownicy Nmja i aby wam 
z moniiHiów nic odpadły pikide; 

- (przekręty) Ancric Advenfiire - 
Przygoda w Lodówce; filoodnet - Er- 
fi?f/abort durii^g dala transfer, Dark Sun 

- Ostatni Gasi Światło; Daiknun -Cie- 
mniak; Gabriel Knighi: Sitii of ihe Fa- 
thers - Knecht Gabryś, Syns of EheOj- 
ckes lub Gibi Nocą albo Sine Pióra, Ga- 
hrid Rycerz i Syny Ojców; Lotus Tur* 
bo Chalknge - Kwlai Lotosu z Turbo 
Dopalaczem; Midnigłil Reaktance - Pra¬ 
wo Ohma w Środku Nocy albo Wiel¬ 
kie Potyczki Łóżkowe; Oil [mp^ium - 
Olej Ruskich; PiciłicrWar - Wrzątek 
Oceaniczny; Perfect Genem] - Hołdys 
Ogólnie; Red Baron - Szlachcic Komu¬ 
nista; Rohocop - Kofmięty Robot; Pre- 
historik - Pofrany Historyk; Shadow of 
Ute Comet - Cicó Reneta; Spnee Hulk 

- Hogan w Kosmosie; Sionmrooper - 
Śmieitdna Oham Piomna; TFX - T%w; 


- (varia) Piszę do was dówkiem, bo 
już późno, a mój spalinowy długopis z 
prowadnikiem suwakowym robi straszny 
hałas; Klnę się ns ducha mojej papugi, 
która zdechła z głodu, bo się tik zigm* 
lem, te zapomniałem psiąkrwię nakar¬ 
mić, a i mi mewiele brakowało a bym 
kojfhąt; Mój kolega aŁsrowiec chce wy- 
myąC Murzyna, niglcptg Liusi, w ceLich 
acksualnych do pedałowania aby my ma¬ 
china nie gaiła po każdej zjedzonej ka- 
aecie; W ostatnim lomte przeczytałem pi- 
loti serialu JClub Trupoiza^,,; Złapa¬ 
łem wirusa Yankec Doodłe 4.4, co zro- 
hi£ aby usłyszeć melodyjkę; rano 
wstaje ten Pantsonik** i jak wynika z tego 
pjiie wchodź w trampkach do lodówki" 
lub „zlmnynt krupnikiem się nie ogo- 
liiz"..,(n)epojęta bywa myśl ludzki); 

» (zasłyszane) W sklepie muzycz¬ 
nym: Czy ma pani „Elektryczne Gita¬ 
ry"? Na to cńota ^lod Udy: Nk mty ^Iko 
kaacty sprzedajemy 1 ; 

- (kawały) * Lechu i Danka idą przez 
UTg. Ona pyta męża: Co to za włocha¬ 
ta kulka? Na to on: To kiwL z tego się 
robi pasię do butów; 

* Dwóch Pccctowców idzie po lo¬ 
rach. Ale niskie te stopnie... Nol Aie 
długie te schody.,. No 11 jakie niskie po- 
lęczel Nie martw się, już windijcdzic! 

■ Spotyka Martinez Antoniego. Do¬ 
kąd idziesz? Na próbę chóni, A co wy 
tam rotrick? Gramy w karty, pijemy pi¬ 
wo albo wódkę... A kiedy śpiewacie? 
Jak wmcaniy do domu; 

- (pieśni) 

Hymn o Amigowcu 

Pięć dyakictek naraz wsadził 
DooMny z siebie zataił ręce 
Komunikat go oatudził 
,J^ie odpalisz na tym sprzęcie" 
Począł modlić się w te słowa 
Rzucać czary i zaklęcia; 

*,Bkz jak to?, skąd U mowa? 
nk zostawiaj w poniewierce” 
Amigowiec nasz kochany 
Zatarł stację, przegrzał RAMy 
Nawet kofbą jak zakręcił 
Nk przybyło mu pamięci 
Amigowczel 
Nie rżnij ghjpa 
DooM nk chodzi 
No i dupa 



Ty%. l* v.Ę^l !>loiiinii 


Jako pierwsi w Polsce 
, zajmujemy się tylko 
oprogramowaniem na CD. 


Wybrana poizyi^ i naszól oferty... 
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Chude lata mamy |ul dawno za sobą, a na wiosny nastąpił Istny wysyp Mstów z poprawkami. Poniekąd na^ 
stępuje tel rozwój jakościowy. Zachęcam szanownych czytelników do przysyłania kompleksowych opraco 
wań zmian w SG. zresztą próbki jut są, co widaó w listach poniżej. Sam też nie omleszkuję dorzucić swole* 
trzech groszy. Wyprzedzając przedwakacyjne szaleństwo życzę powodzenia wszystkim maturzystom w zdawa¬ 
niu do szkół twyższych, a studentom do najwyższych. 


RAVENLOFT 

Gn jeif now^m produktem RPG 
znanego undemu SSI i TSR» tym ra^ 
uan powiękizonego o DREAM FOR- 
CE (komplekuwy opb rozpoczniemy 
w tiastępnym nuititrze). Dobiemny mię 
na razie do wybranego pliku 
SAVE.DAT w jednym z katalogów po¬ 
nad SAVE3tŁ 


Pierwsza postać 

1. ULRIK 

2. Cleric/Ranger 

3. X-<vel 5/4 

4. STR 16 16 

5. DEX 13 13 

6. CON 14 14 

7. INT 10 10 

8. WIS 14 14 

9. CHA IB 18 

10. HP 20/24 
Offset 

1, oom 

2 . - 

3 . 0097 h 009911 

4. 00A9h OOAAh 

5. OOABh OOACh 

6. OOAD!) OOAEli 

7. OOAFh OOBOb 

8. OOBlłi OOBlh 

9 . 00 B 3 łi 00 B 4 h 

10. 0093h 009511 


Wpisać 


TFb,001i7Fli,0CHi 
FFh FFti 
FFh FFh 
FFli FFh 
FFh FFh 
FFbFFh 
FFh FFh 
7F!i,03h7Flu03h 


Druga postać 
L VALERJA 

2. Fighier/Mage/Thicf 

3. Level 4/4/5 

4. STR II II 

5. DEX 13 13 

6. eon 17 17 

7. INT 15 15 

8. WIS 17 17 

9. CHA 17 17 
la HF 13/15 


Offset 

Wpisać 

L 02BFh 


2.- 


3. 02DFWD2ElhTOE3h 

32h 32h 32b 

4. 02Flb 02F2h 

FFh FFh 

5. a2F3b 02F4łi 

FFh FFh 

6, 02F5II 02F6h 

FFh FFh 

7. 02F7h 02F811 

FFh FFh 

8. 02F9b 02FAh 

FFh FFh 

9. OlFBh 02FCh 

FFh FFh 

10- D2DfibA)2DDh 

7Fh,03H/ 

7FK03h 


Dla baiducj wybrednych graczy 
podajf dalej pełną listę przedmiolów 
wraz z liczbą* jaka występuje w SC. 
Przyponunam* ie mamy do czynienia 
z notacją odwropią. Dzięki lemunioż' 
na zaimplantować tobie masę poźyleez- 
nycb czarów i brodi jui na samym po¬ 
czątku gry. 

ODPOWIEDZI HA IM 

Tak nn wszelki wypadek do znu¬ 
dzenia powUrzanu ie do pnbłikiicji 
w rubryce $AVEGAMER w pierw- 
iUj bkfwę pod uwagę U- 

aty WYDRUKOWANE. Jeill nie 
muz drukarki, raoieai Ją pewnie 
znakić a kcilcgj, w aikoic, u mamy 
w pracy, w prKj znąjoinycb rodzi¬ 
ny, ttd* To nie tylko mq|e wldzlml* 
slf, taki po prostu zrobił się IwtaŁ 
Na pewno przyda wam się to pótuiej 
w lydu. 

W przesyłkach pojawiły ńę pierw- 
ize dyskietki. Koniecznie panuętajde 
o załqczenhi koperty ze znaczkiem i ad¬ 
resem zwrotJiym* na pewno zoitaną wy¬ 
siane z powrotem. Nie zapomiiiajcie w 
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żadnym razie o dopisku S AYEOAMER 
na kopercie. 

Dla osób, które nie potrafią czy po 
prostu nie Uibią grzebać jest oferta za- 
siępczŁ CW sarnego poCTądm. prz^ 
czas redagowania SAYEGAMERAcs'- 
gol brakowało. Ihkiegp małego szcze 
gćliku, który by rozjajniat mroki tych 
wfekopomnydi tekstów. Chodzi oczy- 
Wilde o ILUSTRACJEI Dotychczas by¬ 
ło parę monoicmnycznych scmoisbo- 
tów typu *,Disk£dilDr rządzi^, ale poć¬ 
cież nie tylko o to chodzi Poirzcbiie są 
rysunki wyrażające puję, dziką fiirię, 
humor czy euforię związane z szeroko 
rozumianym grz^iaruem w SG* popraw- 
kaini, po^tywnym hackerstwem* wre¬ 
szcie z komputerem w ogóle. 

W dziełseb kandydujących do pu> 
bUkacji poszukiwany jest głównie do 
bry pomysły itiekoniecznie trzeba byĆ 
dyplomowanym giaHkłcm. Jest jeden 
warunek, rysunki iniiszą być wykonane 
długopisem albo flamastrem na białym 
gładkini papierze. Żadnych kartek w 
kratkę! 

Nareszcie aą I dtllkateay również 
dla posiadaczy 064! Marcin Król 
wykonał kawał soildncj roboty. 
A gdzie Jcil reszta nlislBM-owfgo 
twlata? Czy żaden posiadacz AMK 
GT lub ATARI nie gncbal nigdy 
w żadną) gierce? 

Do wprowadzenia zmian potrzeb- 
ny jest cartTid|e z wbudowanym mo^ 
nilorem (FINAŁ III, ACTION RE¬ 
PLAY) 

RENEGADE 

A 4CB DEC S2t zmienić na LDA S21 

FIRE TRAP 

A SlCEF DEC *63 na ŁDA S63 

MADNESS 

A $8200 DEC *8263 na LDA $8263 

WHO DARES WIHS 

A $4636 DEC SI2C7 na LDA *I2C7 

WHO DARES WINS II 

A $46B9 DEC *1290 na LDA *1290 

WEST BANK 

A *31A9 DEC S8F na LDA $8F 


SUPER NUDGE 

A $E9IE SBC #*01 na SBC #$00 

Wszyjllcie poprawki daja nieśmier 
icinoić ..na ^cia". Eoprńwki należ; 
wprawadiać w mkde l>4i]l po iinK:lio 
mieniu gry. 

CoBU, Llmiagw* 

Rwta poprawek jcat Jul wyłącz.! 
nic na PC. MuzzfpRyznażlepozioni 
nndaylanycb poprawek do SG atalc 
rainie, opracowania a, coraz dok la- 
dni^lsie 1 bardikj przekrojowe. Tkk 
trzymlćl 

ALONE IN THE DARK Z 

Qo szperania używam DISK EDl-l 
TORA- Pliki porównuję priy ponmey 
IX)S’owikiegq FC. Najwięcej kłopo¬ 
tów nualera włainie z tą grą* dkstego 
£e do SO jest włączany aktualny wi-| 
dok ekranu wraz z ponadą. A ponie¬ 
waż goóć cały cm się lusza, porów¬ 
nywane pliki zawierają wiele różnic. 
Musiałem wlepiać oczy w monitor 
i czekać, aż postać znajdzie się w iden¬ 
tycznej pozycji jak w poprzednim pli¬ 
ku. 

Pod lupę błCfzemy pliki S AVEa.rn>a, 
Co: Otte: WżitoSć: 

Życ:^ 68C4h, 6«C5h FFh,40b 
Tbonupoo 68B4h, 68B5h FFh,4(]h 
Rewolwer 68Cób,68C7h FFh,40h 
Rkrt OtUD óClEii. ÓCIFb FFb,40h 

PRIVATEER 

Kum 305b. 3066.3(mi miJRuFH 

SYNDIGATE 

Kau 14h.13h.16h FFhJTłiJ^ 

Mrlu Brchowikl, irenDiMk 

SIMCITY 2000 

w pliku [NAZWAMlASTA] SC2 
zaraz po rozpoczęciu gry bajty o ofTsc 
ck 28,29,2A.2B przyjmują kol^ war¬ 
tości 02,48,20,86 dla sumy pieniędzy 
równej 120000- 

At^ ndńć lobie trochę fony wy star 
czy zmienić zawaitoóć bajtu o offsecie 
29 z 48 na FF i nasze konto wzrasta do 
S6S312. Gdy kończą się fiindutze na¬ 
grywamy stan gry i powtanamy pro¬ 
cedurę. 

Jmk BItda, Kiik«« 
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w pliku SEAS^LT prz> kc^cu są 
ifflioAi uwodnlków, a pod nimi odpo¬ 
wiednio uporządkowane dane z 12 
znaczków, Dnigi dotyczy wzrostu za¬ 
wodnika, a ostatnicłi slcśC ich zdolno- 
id. 

Wzrost motna zrniefiić następująco 
6'3<wanoftć II [Alt^ m 
6*4 waitoAĆ 11 [Alt 12] 
OsUimich 6 znaczków (kolejno z 12 
grup po 12 zawodników) należy zmic- 
ni£ na wartość 6 [Alt + Sk Daje to 8 
punktów zdolnofci w każdej umiejęt¬ 
ności zawodnika 

Jirak CkiMiftskI, mmttmrn 

XWING 

Przy pomocy DISK EDITORA 
wprowadzamy zmiany w pliku typu 
•.plt 


Of^: 

W|»aĆ; Co daje: 

3 

01 

Podnosi na Rangę 
Oficer 

134*136 

544^549, 

560-565, 

08 

NmywkI Pilota 
Lotnictwa 

576-580 

01 

Medale za miije 
łiisioiycsie 

736-738 

01 

Naszywki za 
Tourl43 

752-754 

10 

Można obejrzeć 
wszystkie dema, 
przy pomocy opcji 
ChangcToiir 


PRIVATEER Inaczel 

Zmiany można ptzq)iowadzać w SQ« 
któfe aktualnie nie będą miały w sobie 
żadnych danych o wykonywanych mi¬ 
sjach, czyli zapisujcie plik tylko jeśU nie 
macie 4o odwaknia jakkjl miaji 

L Baza w której sie znajdujemy to 
43 bajt. 

2. llglĆ wykonanych misji to 44 bajt. 


Skala od 0 do 25 S misji 

3, tnionnaeja misja została wy¬ 
konana 10 59 bajt. Jeżeli w to mkjsce 
wstawimy wartość 12S, to tak jak by 
fmy ukończyli misję w 100% 

4. Od łujm 50 do 57 znajduje sę na¬ 
zwa ntisji do wykonania. Nazwy te są 
wymienione w pliku SPACE.TRB I są 
lo po prostu wszystkie nazwy plików 
umieszczone w katalogu DATAMIS- 
SIONS. Można podawać wszystkie na¬ 
zwy misji oprócz dwóch ostatnich, tj. 
TRADER i UNIVER5E. W SG pcjda 
jemy nazwę misji bez rozszeizenia. 

5, Rodzaj statku schowany jest w 41 
bajcie. Możliwe są wartości 

0 - Taksówka 

1 - Oiiofi 

2 - Centurion 

3 - Galaiy 

Musisz jednak uważać, aby nie zo¬ 
stawić po zmianie statku czegoś, co nie 
może być zainstalowane na innym, np. 
tylna wieżyczki na Glaxy albo Pole Si¬ 
łowe 5 na Centurionie. 

6. Ładownia: znajdi w pliku wyn- 
ly CARGO i występujący zaraz po mm 
CCRCI. Za nim będzie kilka bąjtów ko* 
du i yvynz DATA. l teru tak: kolejne 
trzy bajty to odpowiednio 

- nazwa ładowni 

- nazwa towaru 

- ilość towaru w ładowni (skala od 
1 do 255) 

Następnie są bajty o wanoici 0, 0, 
potem pary znaków oddzidoac zero¬ 
wymi przerwami aż do stówa DAMG. 
W lycb pamch: 

- nazwa towaru 

- ilość lowam 

Nie jest ważne jak wielką masz ła¬ 
downię, jeżeli iioić towaru ustawitel 
na maksimum. Pamiętai tylko, ie nic 
nowego nie możesz kupić ai do czasu 
opróżnienia ładowni. 

Ooloma. BtalMOWlDa ll^tkta 



Modyfikacja pliku tix)ns.sav: zmie- 
niamy od offsetu B8 do 187 na 
wartość 01. Po włączeniu gry samo¬ 
czynnie wlą^ się demo końcowe i bę¬ 
dą dostępne wszystkk plansze. 

HMk Kliar^ PIłi 


KORESPONDENCJA 

poprz^suińci^ na $atnych 5G. 
Podajcie jakiś krótki programik ticiąCy 
liuny kontrolni w pUkach, nazwy do¬ 
brych momiorów i debuggerów. Jak 
można sprawdzić w której komórce snz^- 
duje się ilość iyć np. w Prehisicriku Z, 
ciym W znaleść? Próbawatem używać 
Turbo Debuggera firmy Borland, ak sę 
wiesza. Adrian Buchowski, Szczecinek 

Pewnym krokiem w nowym kierun¬ 
ku jest eksperymentalny KLUB TRU- 
POSZA. Podaż matertalów, nazwijmy 
to technicznycii, jest uwaninkijwana za- 
potrzebowanieuL Jeżeli przyjdzie wio- 
cej lutów w tą ^prawie, to jestelmy go¬ 
towi zmienić ebankter KLUBU, tzn. 
oprócz podawania gotowego rozwiąza- 
□ia w postaci ciągu hexów - np. źró¬ 
dło Bssemblcrowe, bądi w ogóle kurs 
od podstaw jak się robi rtieinucrtelno- 
IcL Mamy tez w swoim archiwum do¬ 
bre materiały dotyczące dekodowania 
zasiyfrowanych, także pakowanych te¬ 
kstów w różnych grach. To z kolei wy¬ 
maga listingów więc być może 
krótkiego wprowadicuia w podstawy 
ję^ka pod kątem poprawek. 

Turtw Debugger Jest niezrównanym 
nanędzim do odpluskwiania, czyli pra¬ 
cy nad plikkm wykonywalnym mając 
itódb w aasemblerze, Pascalu C Do 
dorabiania nieśmiertelnoid moim zda¬ 
niem tię nie nadaje. Można co prawda 


Spta baz PRIYATEERA 


OHMjeliur 

AghCidliirll 

tUgnmlt 




D29Mwchcn 

Rehnay 

TaijerMT 

Kod Karwi Buj' 

Rodzai 

System 

030K1912-1 

Pleaiun 

DN-NI9I2 




031 New CauttiKinopto 

hidustrial 

Mew CAStiiHiiHpk 

OCO Aćkilki 


Troji 

OJlNwDeowi 

Misinil 

New Detrwi 

doi Aiiapolu 

Keflnay 

Htry 

aJNcwIbena 

Agrioiiliaifil 

Pyrawca 

OOZ Basąiic 

Minmf 

fymtea 

OHPtewRaw 

PlUWlK 

Ml>57 

003 Barn 

Rcfinay 

Pilm 

OJSNiUr 

Afncukmil 

Niłir 

004 BcKWffieU 

Rcfinciy 

Aurigi 

OSÓOakbjRi 

Pintc 

PenumYlIk 

OOSBodenw 

A|ricul(wal 

TkŁserholT 

OJTOtympui 

PlcaiUR 

Suiofiie 

006 Burtfu 

Agńciiksnl 

łuAćtiOfii 

03SOicfviUc 

AgncuHtmi 

HindTYrnsNcM. 

007ChmB 

Mining 

Hyidn 

039 (Hknd tMiwniiy 


OiJbid 

dOtDnte 

Picites 

Cipelli 

040Pilin 

Atrkidiiiiil 

Palici 



NewCaiokiaia 

041 Peny NiTil Buc 

Miliimy 

P4fTy 

dIOEdoffl 

AgncultafiJ 

New Coadanfńnople 

042 Rcoui 

Rcńnery 

Poiiu 

Oli Blyń 

AiricultGinl 

Aim|i 

043Rilkc 

AciiBCiy 

Wmuł 

011 Eiewboo 

Fleiwre 

Shangri La 

D44Rodiin 

AgiituHuTal 

Wmur 

OUGAnfow 

RćfiJłćfy 

NewCileddoia 

045 Ronwlui 

MjuoI 

Cttur 

OHGfsccbui 

Rcńney 

Rsxi| 

046Rrimiłon 

Mtntiii 

RyStaUwn 

OlSHecior 

Miiuni 

Troy 

WSuilat 

Miami 

PiaKpe 

Ols Hetnukl 

Africidtiinl 

Midiwd 

04«5lvi 

AfiieiUiiual 

Rikd 

017 Heim 

AgnoUtanJ 

Tmy 

049 Dotłict 

Derelłct 

Delta PHaae 

OlS JolKHl 

neaturt 

XXN_I927 

OSOSę^U 

Pleasuif 

JmciiiDn 

019 Joptin 

RcAncty 

XXN^I9J7 

051 Sunuf 

AgricilDcnl 

Sotur 

020 KjDfwcler 

MpiicLf 

Regiltu 

DS2Thisbuiy 

Rcftacry 

MjAclieajter 

021UMCC 

Miiuni 

LtMDC 

053 Triniic 

AgriciininI 

Ruii 

023Livapoel 

Rdinoy 

Newcaide 

(mTUckV 

Pumę 

Sberwood 

Olłhfa^bM 

Mpilnf 

Neaiif 

055Vidkyrie 

t 

Mtnimi 

YiihaJlt 

CnSMlgdiluie 

Plewre 

8^ 

03«VktE9di 

AfiiC«iiiinil 

JuKlion 

025Mitiłun 

PlCHUf? 

Aldebran 

OSTYldkfhi 

Muiuif 

Rikd 

026Mudow 

RsflAHy 

Hlnd^i WHiUc K 

W Witkom 

Rehftcry 

Mancheitm 

027Mcfłd(k» 

FuOe 

felir 

059 Derdici 

Denlkt 

Delte 


odpalać £0 na386 wykor^stując winu- 
alną maszynę SOBS, pracować zdilmc 
na dwa komputery, ale po jikicgo grzy¬ 
ba, skoro są lepsze narzędzia. 

Nijdogodruejszy do mokrej roboty 
je^ u4dhtg mnie QUA1D ANALYSER. 
Wynika to z odmiennej filozolii debu- 
gowania. QA zaczepia się na różnych 
przerwaniach, oferuje wiele istotnych 
funkcji i jest metniszczalny. Nie dziw¬ 
ne^ że pełna wersja z maja'90 kosztuje 
około 135 USD. Nowoidą jest GAMB 
WIZARD. Jest idiotzabawką, tzn. pra¬ 
wic wszystko Avykniu|c za nas maszy¬ 
na. Ma tę zaletę, że chodzi w trybie pro- 
tected pod większością ezlenderów, 
w tym pod paskudnym DOS4GW. No 
i kosztuje ,4ylko'* cifca 40 USD 

Zresztą jeśli temat chwyci podam 
wszystkie szczegóły. 

Cry Jriki w grach są robione ^tecjai- 
nie przez autorów ciy tez czasatra są 
lo ich błędy? Czy grzeharóe w SC nie 
jest labronione? Jurek Chudobińskit. 
Warszawa 

Triki w znakomitej większości 
wmontowane są z premedytacją, naj¬ 
częściej by ułatwić zadanie dla betale- 
steiów, rzadziej by tworzyć msioial dla 
himbooków, zachodnich pism kompu¬ 
terowych i programów TV o grach. 
Błędy w nieznacznym stopniu ułatwiają 
zabawę. Przykład btędu programisty 
znajdziesz w opiaie da gry CouniDowii 
(SS-2), gdzie można wykor^slać prze¬ 
bicie ikznika czasu. Czasami progra¬ 
miści zapominają i^unąć wejście do 
wewnętrznego debugen gry. Tak jest 
np. z grą Baibahan na PC. łA^starczy 
oa głównym menu z wyborem opcji od 
1 do 3 wybr^ 4 by uzyskać opU współ¬ 
rzędnych bohaicra, animacje górnej 
i dolne) połówki, itd. A o Icgalnolci 
grzebania w 50 już pisałem. 

Gitolnlo zacząłem pracować t Tur- 
boPascalem 53 i n^isaJem kilka ma¬ 
łych niĆy winuildw, Jb^ lecz 

nie wiem joż wygląda procedura, któ¬ 
rą prawdziwy wiw rnoże się doklejać 
do końca pitków EXE. Naprowadźcie 
mnie jmymjmntej na Ślad, jak to się 
robi MarcoPOWZOOO, Siemianówkę 
iląshe 

Pisanie wirusów nie jest mimo po¬ 
zorów zajęciem ^yt produktywnym. 
Naprawdę lepi^ utopić swój czas w coś 
innego- To nic żarty prześciganie Się 
w tym, klQ narobi Innym więcej szkody 
jest zwykłym komputefowym cłiuTi- 
gaństwem i zasługuje na potępienie. 
Niejeden wimsofil już dobrze dostał po 
uszach i dobrze, jeśli skończyło lię na 
karach pienięijiyęh^ 

Ale żeby nie zastawiać cię już tal 
bez riowB, to trzeba fizycznie dokłen 
relokowsloy kod wirusa do pliku EXE, 
zmienić w nagłówku wielkość ładowa¬ 
nych Stron, segment stosu, adres startu 
I zapamiętać starą jego waitość. Nie- 
poiozumkftiem jest pisanie tego typu 
rzeczy w Pascalu. To tak jakbyś chciał 
zainstalować komuś w domu podsłuch 
wielkości słonia. W grę wchodzi wy- 
łv:znie aiscmblcr. 

Kesllii JMm 

SS/ltRR 37 












Num |vicd]iitotv Ra¥EMLOFT Kirf 


POCCH 0000 

SACK 010Q 

CHEST 02 00 

SLING KKJCH 03 00 

WORY SCROŁX CASE 04 00 

KEYRINO 05 00 

QUTVER 0600 

BLUBRORE 08 00 

WHITE RORE OA 00 

LEATHERARMOR OCOO 

CHAINMAIL 4^00 

ELYEM CHAIN MAIL LO 00 

BRONZE PLATĘ MAIL IZ 00 

FLATBMADL. 1400 

ADAMANTTTE CHAIN MAŁ 16 00 

APAMANTm PLATĘ MAIL L8 00 

LBATKERHELM lAOO 

CHAIN COCF IB 00 

ELVEN CHAIN COIF ICOO 

BRONZE TUTĘ H£LM ID 00 

PLATĘ HEŁM LE 00 

ADAMANTTTE CHAIN HEŁM IP 00 

ADAMAKTCTE PLATĘ KELM 1000 

SHIELD 1100 

SHTELD 12 00 

SHIELD 13 00 

BaTTLE AXB 14 00 

MACB 

QLAKTERSTAFF 2600 

SHoirr swc»iD n oo 

LONOSWORD 2100 

BROADSWORB 1900 

WARHAMMER 2A00 

DAGOER 2B00 

TWCmANDlD SWORD 3C 00 

HAŁBERD IDOO 

SPEAR lEOO 

THROWINO KNIFB 2P 00 

COMPOSrrE DCM 30 00 

ŚLINO 31 00 

LOCK PICKS 3100 

CXER]C KOLY SYMBOL 33 00 

PAŁADIN HOLY SYMBOL 34 DO 

TOME OP EVIL ARTIFACnt 
AND CURSEDITEMS 35 00 

MAOESCROLL 3600 

CLERICSCROLU 32 00 

SKEŁmOH^SI^RCMMEKT HOO 

ARROW 3900 

ŚLINO BULLET 3A 00 

ELIXIR OP YOirTH 3B TO 

POnON OF EXniA HEAŁING 3C 00 

POnONOFFlRBRBSIST 3DOO 

POnON OF Ol ANT STRBNOTH 3E 00 

POnW OP HEAŁWa 3P00 

POnON OP 5 PEED 40 00 

OIL OP FTERY BURN1NO 41 00 

KBOOHTOM^S OTTTMENT 4100 

RINO OF FEATHER PALL 43 00 

HJNOOFFIRBREStSTANCE 44 00 

RfNO OF FREE ACTION 45 00 

RING OF PROTECnOH 46 00 

RJNO OF REGEKERAHON 47 00 

RINO OP WIŹARDRY 44 00 

RODOFREBIRTH 49 00 

ROD OF SMITENO 4A 00 

WAND OP ENEMY DETECTlOPł 4B 00 

WAND OP F1REBALL5 4C00 

WAND OP PROST 4D 00 

WAND OF MAOiC MISSILBS 4E 00 

WAND OP RARALY2ATT0N 4P 00 

B AO OP HOLDINO 50 00 

BRACERS OF FROTECnON 51 00 

AraENT ELVEN PLATĘ HEŁM 31 00 

OAUNTLETS OFDEXTERfTY 3300 

STONIOIANTOAUNTLETS 54 00 

RTYIACTEHY OP ŁONO YEARS 35 00 
STONBOFOOODLUCnC 56 00 

AXE OF HCJRLINO 37 00 

ARROW OF SLAY UNDCAD 3100 

DAOGER OP THROWINO 39 00 

JAYELIN OF UOHTNING SA 00 

ŚLINO OP SEEKmO 3B 00 

ancient elven crown SC 00 

CLOAK 5DOO 

ANOENT ELYIN PLATĘ MAIL 3P 00 

PARCHMENT fragment 61 00 

PA1CHMENT FRAGMENT 61 00 

PARCHMENT fragment 63 00 

PARCHMENT fragment 6400 

FOOTMAJ^S PICK 63 00 

ANOENT ELV1N SHIELD 6600 

SHIELD OF LIGITTNINO 
PROTECnON 67 00 


38 8S/KGB 


BA*AL YERZl DAGGER 6S 00 

ANCIEKT ELVEN SWORD 69 00 

OOLD CHURCH KEY 6A 00 

YICTOR GRYMICS BONĘ 
VAULT KEY 6B 00 

IRON ELVEN TOMB KEY 6C W 

CHURCH YESTIBULE KEY 6D00 

rVUS SIM. OF BNTRANCE 6E 00 

SKARP IRON SYAUCH 
ROAD KEY 6F00 

JEWELLER^S KEY 7000 

lVaADlN*S KEY 7100 

PORCKTITEN acRi> 

CHURCH KEY 7100 

HOLY SYMBOL OFRAYENKIKD 73 00 
LORD DHEUrS HOLY SYMBOL 74 00 
BAROYIAN COiN 73 00 

WEHERAYEN FEATHER 76 00 

FRtCELESS FTRE RIIBY 77 00 

STRAHD^S mYlTATlOfł 7100 

TRIMIA^S CATAUKIUE 79 00 

SASMA'S RBADINO OLASS 7 a 00 

VlSTA?fl POnON 7B 00 

FOUCH OF ONUSUAL 
OOiLDENDGST 7C 00 

ELVEN SIGNBT 7D 00 

CHILLTOUCH 7100 

YAMPIRICTOUCH 7F0Q 

CLAWS OF THE UMDER HULK 8000 

CAUSE UOHT WOUNDS II 00 

CAUSE SERIGL^ WOUNDS 82 00 

CAUSE CRmCAL WOUNDS 13 00 

HARM 1400 

FLAME BLADE ftHW 

UCHTOUCH 8600 

FTNOER(»fCOMMANDING 87 00 

WTTHEREDHEART 

OP MOiGAL ARDOR 88 00 

SEEDOPM10RNTNOLORD 8900 

MANUAŁ lAOO 

YlSTANl TAROKKACARD BBOO 

LSmAHD icoo 

VAN RICH7EN*S TALE 

OP STRAHD ID 00 

VANRJCKTEN*S 

GUmETOWEREBEASTS «EM 

MAGE'S lOLFRNAL 8PO0 

JADĘ CAYERN KEY 9000 

JADĘ CAYIRN KEY 9100 

lADE CAYERN KEY 93 00 

JADĘ CAYERN KEY 93 00 

HUBY CATACOMB KEY 9400 

SAmilRE CATaCOMB KEY 93 00 

ONYX CATaOOMB KEY 96 00 

EMERALD CATACOMB KEY 97 00 

BLOOD bat KEY 9100 

RAYENLOFT TOWER KEY 99 00 

RAYENLOFT SILYER 
TOWER KEY 9A 00 

BLOOD KEY 9B 00 

GREEN ELYEN TOMB KPY 9C 00 

mON CEMETERY OATE KEY 9D 00 

PALADIN'5 SWORO 9E 00 

PALAiaN'S DAOGER 9P 00 

WINC3ED HOLY SYMBOL AO 00 

OOLD TEARDROP CHURtH KEY AL 00 
SŁYER STAR KEY A2 00 

SILYER MOON KEY A3 00 

STONE A400 

MAOiCSTOtCE A5 00 

MAGESPEŁXBOOK A600 

MAGESCROLLOF'ARMOR' A7 00 

MAOE 5CROLL OF 

‘BURNINO HANDS* Al 00 

MAGE SCROLL OP 

‘CHTLLTOLW a900 

MAOE SCROLL OP 

'DETECr UNDEAD* AA 00 

MAGE SOŁOLL OF ‘LKIHT' AB 00 

MAOE SCROLL OF 

'MAOlC MISSILE* AC 00 

MAOE SCROLL OF *SHIElJ>^ AD 00 

MAOE SCROLL OP 

^aoannazer-sscorchkr* AEOO 

MAOE SCROLL OP ^BLUR^ AF 00 

MAOE SCROLL 

OF TMPROYED IDENTIFY' BO 00 

MAOE SCROLL OP *KNOCK* BI 00 

MAGE SCROLL 

OF ‘WIZARD LOCK* B2 00 

MAGE SCROLL QP TCB KNIFE' B3 00 

MAOE SCROLL 

OF*DłSFELMAOtC B4 00 

MAOE SCROLL OP ^FIREBALL' B5 00 

MAOE SCROLL 

OF *FLAMB ARROW* B6 00 


MAOE SCROLL OF *HASTE' B7 00 

MAGE SCROLL OF'SLOW* BI 00 

MAGE SCROLL 

OP 'HOŁD PERSÓW' 69 00 

MAOE SCROLL 

OP 'HOŁD UNDEAD* BA 00 

MAOE SCROLL 

OP 'INYISIBILITY lOFOOr BBOO 

MAOE SCROLL 

OF uGirrNiNO BOLT Bcgo 

MAGE SCROLL 

OF*VAMPTRICTOOCH‘ BDOO 

MAGE SCROLL 

OP 'DETECT SCRYTNO' BE 00 

MAGE SCROLL OPTCESTORM* BFOO 
MAOESCRCR.LOP*STONESiaN' CO 00 
MAGE SCROLL 

OP 'WIZARD EYr Cl 00 

MAOE SCROLL 

OP'CONEOPCOLD‘ ClOO 

MAGE SCROLL 

OF 'HOŁD MONSTER' C3 00 

MAOESCROLL 

OF 'CLAWS/UMBER HLTLK' C4 00 

MAGE SCROLL 

OP'DEAma^ELL* C3 00 

MAOE SCROLL 

OF^UCHTOUCH’ C600 

MAGE SCROLL 

OF *FR£EZJNO SPHERE' C7 00 

MAGE SCROLL 

OP TRUE SEEING' ClOO 

MAGE SCROLL 

OP *DRAOON SCALES' C9 00 

CLBRIC SCROLL OP ' BLESS' CA 00 

CLERIC SCROLL 

OF *CURE LIGHT WOUNDS' CB 00 

n rat ir* fiCROLL 

OF*CAUSEUOHTWOUNDS‘ CC 00 

CLEIUC SCROLL 

OF 'IHTECT MAGIC CD 00 

CLBRIC SCROLL OF 'IKYTSIBLE TO 
UNDEAD* CE 00 

CLERIC SCROLL OP 'UOWT' CF 00 

CLERIC SCROLL 

C3P*MAOlCALSTDWlS' DOOO 

CLERIC SCROLL OF* AID' Dl 00 

CLERIC SCROLL 

OP 'FLAME BLADE' Dl 00 

CLERIC SCROLL 

OP'HOŁD PERSON* DłOO 

CLERIC SCROLL 

OF-SLOWPOISOfr [>4 00 

CLERIC SCROLL 

OF 'DRAW STRENOTH' D3 00 

CLERIC SCROLL 

OF 'DRAW DEKTERfTY' D6 00 

CLERIC SCROLL 

OF *CURE DISEASE' D7 00 

CLERICSCROLU 

C3F 'DISPEL MAGIC D8 00 

CLERIC SCROLL 

OF NBOATTYE PLANl PROT' D9 00 

CLERIC SCROLLOF *PRAYER* DA 00 

CLERIC SCROLL 

OP -REMOYE PARAŁY SIS' DB 00 


fTniir SCROLL 

OP 'CURE SERIOUS WOtJNDS* DC 00 

fTI PRir'STROI I 

OF-CAUSE SERIOUS WOCJNDS* DDOO 
CLTOC SCROLL OF^FORTIFY* DE 00 
CLERIC SO DLL 


OF 'NEUTRALIZE POłSON* DPOO 

Tl BRIT STRrŁL 

OF'CirREaUTiCALWOUNDS' 10 OO 

CLERICSCROLU 

OF 'CAUSE CRIT. WOUKDS' El 00 

CLERIC SOŁOLL 

OP'FLAMESTRTKE* HOO 

CLERIC SCROLL OF'HEAL‘ U 00 

CLERIC SCROLL OP 'HARM* E4 00 

SASHA‘S LOSr 

MANUSCRIPT FAOE 13 00 

SASHA'S L05T 

MANUSCRIFr PaOE 16 00 

SASKA'S LOST 

MANUSCRUT FAOE E7 00 

STRAHD'S NOTES m 00 

ASSASSIN'S RARCHMENT E9 00 

COONT S7RAHD'S WRIT EA 00 

STRAHD*S LETTER 

TO THE YlSTANl EB 00 

leatherarmor ECOO 

LEATHER ARMOR EE 00 

LEATHBRHELM PO 00 

LEATHER HEŁM FI 00 


SHIELD 

FIDO i 

SHIELD 

noo 

BATTLBAKE 

P4 00 

BATTLE AKE 

PS 00 

MACB 

F6 00 

MACB 

F7 00 

GUARTERSTAFP 

FIDO 

OUARTERSTAFF 

P9 0a 

SHORT SWORD 

FAOO 

SHORT SWORD 

FBOO 

ŁONO SWORD 

FCW 1 

ŁONO SWORD 

FDOO 

BROAD SWORD 

FE 00 ' 

BROAD SWORD 

FFOO 

WARHAMMER 

0001 , 

WARKAMMER 

01 01 

DAGGER 

oz 01 

DaOGER 

03 01 

PLATBHELM 

04 01 

PLATBHELM 

03 01 

CHAINMAIL 

060L 

lYORY SCROLL CASE 

0801 

OLTYER 

09 01 

CLOAK 

OAOI 

CLOAK 

OB 01 

CHEST 

OCOl 

FOUCH 

ÓD 01 

OUIYER 

OEOl 

CHEST 

OF 01 

KBY RING 

10 01 

CHEST 

1101 

POUCH 

13 01 

WRIT OF iNSIRUCnON 


TOTHfiCATALOGim 

13 01 

SPECIAL SCROLL OF ATONEMEKT 

14 01 

SPEOAL SCROLL 


OPREMOYBCURSE 

13 01 

CHEST 

1601 

POUCH 

1701 

CHEST 

18 01 

SLING POUCH 

19 01 

CHEST 

lA 01 

CHEST 

IB 01 

CHEST 

IC 01 

KBYRJNO 

ID 01 

chajkmail 

LEOl 

OUIYER 

10 01 

CHEST 

11 01 

POUCH 

12 01 

lYORY SCROLL CASE 

33 01 

ARROW 

14 01 

CLOAK 

15 01 

EYEPATCH 

1601 

OUIYER 

27 01 

SPEOAL SCROIL 


OP CURE DISEASE 

18 01 

CHfiST 

1901 

CHEST 

2A01 

SACK 

2S0I 

CHEST 

ICOl 

CLERICSCROLU 


OF 'RAISE DBAD' 

2D0I 

SACK 

lEDl 

SLIHO POUCH 

2F0I 

SACK 

30 ni 

OUIYER 

31 Ul 

POUCH 

3101 

SACK 

13 01 

OUIYER 

34 01 

OUIYER 

35 01 

POUCH 

J601 

ŚLINO FOUCH 

37 01 

ŚLINO POUCH 

38 01 

[YORYSCRCH.LCASE 

39 01 

lYORY SCROLL CASE 

3a 01 

OUIYER 

3B01 

SLING POUCH 

SCOI 

OUIYER 

3D0t 

POUCH 

3E0I 

SLING POUCH 

3F0I 1 

SACK 

40 01 , 

OUIYER 

41 01 

lYOmr SCROLL CASE 

42 01 

SLING FOUCH 

43 01 

POUCH 

44 01 

lYORY SCROLL CASE 

4501 

OUIYER 

4601 

OUIYER 

47 01 

lYORY SCROU, CASE 

48 01 

OUIYER 

49 01 

WAND OF FIREBALLS 

4A 01 

WAKDOFFIREaALLS 

4B01 

WAND OP HREBALLS 

4C01 

WAJ^ OP FIREBALLS 

4D01 

WAND OP PROST 

4E0L 

WANDOFFROST 

4P0Ł 
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ACTIONFOflCE 

Agnieulct i PiOCf CieHa 
Aby unikr^ pocisków wzniel ma- 
%zyT\ę na m^symalny pulap^ 

AFTERBURNER 

C-64, Szefu 

Na pLerwtzycb trach pozJomach 
trzymaj twój samolot w prawym dol¬ 
nym rogu, gdzie b^ziesz nieosiągal¬ 
ny dla wrogów. Na poziomie siódmym 
napotkasz latającą fonecę, trzeba zad- 
szczyć jej silniki. 

AGENT USA 

Atsń, Frodo Baggins 
Rozdawaj ludziom z zagrożonych 
miast nadwyżki kryształków, KryszUlki 
można lozmnażać rozrzucając jc po zie- 
Eci. £>0 wielkii^ rdboia nic podchodź 
bez stu kryształków. 

AUENBREED ’92 

Amiga, Popocop 

Kołejne kody: g) UYTTA, 1(J) PPE- 
Afi. 

AUENS 

C-64^ iceman 

Kody: 2) 2727H. 3) 130ĆE, 
4)3761H, 3>7iOOD. 

ANCIENTLEWEL 

Amiga, Jarosław RupiewLCz 
Kody: 1) 464764, 2) aiS234, 3) 
182394, 4) 298383. 

ANOTHER WORLD 

Amiga, laćck Wieczorek 
W czasie gry naciźnij FI, F2, F3, 
a zobaczysz inne obrazy gry, 

APOKOUr 

C-64, Iceman 

Spacja niszczy wszyacko w zasięgu 
cknniL Można użyć tylko 3 razy, 

ARKANOIU 

Amiga, Marcin PikuEski 
Wpisanie na listę wyników jako 
fiEBBlES daje nleakodczoną liczbę 
paletek. 

ATOMIC ROBOT no 

Amiga, Łukasz Skolik 
Na planszy tytułowej wpkz: TUES- 
DAY14TH i naciftujFIRE Do wyboru 
będzie rodzaj broni, lcvel startowy i nie- 
Imierteinośó. 

BARTYSSPACEMUTANTS 

IBM PC, Jacek Suliga 
Na ekranie z weiołą rodzinką Słm- 
psonów wpili: OOWABUNGA i wci- 
inij ENTER. Masz nieźmienelnolć, 

BAmEISLE 

IBM PC, Marcin ICtinger 
Kody: 2} GHOST. 3) GAMMA, 
4 ) MARS$. 5) EAGLE. 6) METAN, 
7) FOTON, S) POLAR, 9) TIGER, 
10)SNAKE, ll)Z£Nrr.l2)Da04N. 
13)VESTA. l4>OXXID. 13) DEMON, 
16) GlANT, 17) CONRA, 18) PHA- 
SE, 19) EXOTY. 20) MOUNT. 21) Fl- 
GHT.22) RUSTY, 23)nFTH, 24) VE- 
SUV. 25) MACIC. 26) 5PACE, 



TRICKS 


27) YALEY, 28) TESTY. 29) TERRA, 
30) SLAYE, 31) NEYER, 

BETRAYAL 

C-64^ Adam Sadowski 
Je£li w jakimi mieście są same Trolle 
(bez żołnierzy) atalnij je. Trolle bez wal¬ 
ki przejdą na twoją stronę. 

BUNKY*SSCARYSCHOOL 

Ataii, Sobanek 

Jeśli jeslel w drugiej części zamku 
i masz już wsiy^kie potrzebne do itur- 
kowania przedmioty a nie chcesz wra¬ 
cać przez wszystkie komnaty, wejdi oa 
dach, idź w pnwo, wskfx;z na piono¬ 
wą śdanę, a potem w kłeninku księży¬ 
ca, odbijając się w prawo dotrzesz 
wkrótce do komnity położonej nieda- 
Eeko miejsea slaitu 
Atmi Piotr Borkowski 
W części zamku gdzie znajduje się 
AIR TODAY skocz na ścianę w górę. 
Teraz idf w prawo, znajdziesz się 
w komnacie z latarką (HAYE YOU 
SEENTKE UGHTT). 

BODYBLOWS 

Wszystkie, Tbmasz Twardowski 
Grąiąc Ntnją stoBuj c:aly czas kom' 
binację (stojąc z lewej strony przKiw- 
nika) Góra ^ Lewo ^ Fire. Jeślj będzie 
szybki to przeciwnik nie zareaguje. 

BUMPY 

IBM PC. MuieJ DiibiA.ki 
Kody: I) ACCESS. 2) BUTTON, 
3) ISLAND, 4) PRETTY, 5) WJNNER. 

CANNONFODDER 

Amiga, Michał Szmajduch 
Gdy postrzelą jednego z twoich (bę^ 
dzk Jęczał) podejdź do mego umym ko¬ 
mandosem, ■ odda mu ws^^ie gnh 
naty i bazooki (jeśli je ma) a następnie 
wyciągnie kopyta. W misjach 12.6,19, 
24.6 musisz stanąć ni trzech płytkach 
lównoczelnie. Podleci wtedy helikop- 
ler. do klótego możesz wsiąść i wt:^- 
B^o porozwalać. JeśU goni cię wrogi 
fmiglowiee możesz się Bcbronić 
w dżiingU iuh we wal, a w zimie pod 
dnewami hih na skrach. Gdy wrogi 
belikopier wystrzeli w stronę twojego 
pociski kierowane, możesz je zestrze¬ 
lić. 

CASTLE 

Amiga, Jarosław Rupicwicz 
Kody: 1) 39ZS22, 2) 446364, 
3) 984448, 4) 477444. 


CAniYic 

Amiga^ Grzegorz Szwabe 
Gdy stracisz żyde i będziesz migo- 
taLnsciśnij ESC. Proejdziesz do następ¬ 
nego etapu i 10 bez stnty życia. 

CAYEMAHIA 

Amiga, Piotr fiockowski 
Nakiżdymlevcłuwyidarc^zstnCld3- 
kajsj z gniazda jBsuzębia i zaoleić do jsr 
skkL FI pczmosi do następnego eopi. 

CHAOS ENGINE 

Amiga, Tadeusz Tamawt, XINUXT, 
Paweł Kuflikowski 

Kody: WOild 2) YKiS VX7VBB YK, 
World 3) 0a6SPK2HPlPN, World 4) 
DS6LZ0GCDCrR 
buie: 2) 95KBPM26DWJQ, 3)Q0T- 
D0M704LDS, 4) MHX4R4MJNS6Q. 
Inne: 2) ID72XWUXG3M, 3) W4DT- 
ZXKFM029, 4) TFeóTMBIWHZL. 

COMMANDERKEEN ‘ 

raM PC. Mr. Kuek 
NKifaij kUwimc T+A^hB doauniuz 
dodukowe Mizidy. 

CONRIGT IN WIETNAM 

c-64, Aun, ^awomir Glei;gide- 
wlcz, Andrzej Oatipa 

Kody sunowe; I) JEB STUART, 2) 
LELOl. 3)WHrrE WING.4)SILVER 
BAYONET. S) PECASUS. 6) MU- 
SCATTNE. 7) LAMSON, 8) MAMĘ- 
LUKĘ THRUST, 9) ATTLEBORO, 
10) NEYADA EAGLE, 11) MACON, 
12) HENDERSON HILL, 13) MA- 
SHER, 14) CEDAR FALL5, 13) 
5TARUCHT, 16) JUNCnON CITY, 

OBSTAŁ KINGDOMDIZZY 

C-64, Sir Robin z Sberwood, Maciej 
Giaza, Gal Anofiłor, Krzysztof Matualak 
Kody: !)0000,2) 1969,3)2000.4) 
2010. Inna wersja 4) 2500. 

CRUSADEINEUROPE 

AtaK, Andrzej C^tapa 
Kody startowe: IjTGRCH, 2)GAR¬ 
DEN, 3) ANYIL, 4) BOLERO, 5) 
MARKET, 6) FRANKLIN, 7) OMA¬ 
HA, 8) COBRA. 9) D AYID, 10) TAN¬ 
GO. 11) ANYIL, 12) TIGER, 13) Ta 
TALEE, I4)OVERLORD, 15) SHER 
MAN. 16) BLUE COAT 

CYBERPUNY 

EBhf PC, Łukasz Zwiertco, Mr. Kask 
Naciśnij ALT ■¥ CTRL + END. Da 
ci of^roniość na zderTenla. 


DeSERTSTfllKE 

Amiga, CANENCE OF LORDS 
Kody: 2) KQ0UT2, 3) EŁOJJLU, 
4) BTEYKLM. 5) BVNVIRX. 

IIETECTIVE 

C^. Agnieszka i Piotr Cieśla 
W kuchni znajduje lię tajne przej 
ście. szukąj go lupą. 

DiAHEimr 

C~64, Gal Anonim 
Kody: 74) OYMSWAD, 75)IJaL 
SJL, 76) AOLAMCW, 77) INO 
WYZM, 78) CESSKYK, 79) ZTL- 
MOKN, 80) YWAyiSfMT, 8!) KOW- 
KEIL 82) MZSOTLO, 83) 
EDMNWDL, 85} OAKTZLM. 86) 
5MOWDAK. 87) LENOIWN. 88) 
ANEZAST. 89) WTTDMMO, 90) S Y- 
WIEYO, 91) MSOANKA, 92) YAZM 
TOE, 93) KWDEYNT, 94) OSINSES, 
93) NZATATW, 96) EEMYWWZ, 97) 
TDESSOO. 98) WZNAZZD, 99) Qł- 
TWEDA, 100) ZEYSDIE. 

DIGIDUCK 

Atart. Marciii Jarocłi 
Na pierwszej pluiazy zbierz fcoJej- 
no cy^: 8, 2, 7. 3. 5,0. 

DDOFIM 

Amig.. Miło» Korzeruowski 
Kody: l.2)OZlSYS, 1.3) PH16TB, 
1.4) PJ69JP. 2.1) ZR6189. 2.2) 
HIC94DV, 2.3)RR13RV,2>«}XH37ZT, 
3.1) PK49FD, 3.2) KBISHL, 3.3) 
LV18FV. 3.4) BY87PY. 

DRAGON NINJA 

C-64, Bogdan Jamrozik 
Na kodeu planszy spotkasz Indiani¬ 
na ni heUkopterre. Pokonasz go azyt^ 
ko uderzając na przemian raz z nogi 
i ru z pięści. 

DRAGON'SLAIR 

Amiga, Andrz^ Bodynek 
Po załadowaniu gry poczekaj na li¬ 
stę autorów (cnediU) i wciśnij kombi¬ 
nację klawiszy; ESC■^R+/+L■^N+7, 
W len sposób możesz obgrzeć całą gię 
jako demo. 

EMinON 

IBM PC. Paweł Chmkl 
Wpisz: MOONUNIT na ekranie ty¬ 
tułowym, od tej pgry: FI - przenosi o 1 
Jewel dalej, F2 — przenosi o 10 kweli, 
F3 - cofa o 1 level. B4 - cofa o 10 le- 
vej]< 
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Aur) XUXE, Ami^ bidi-Jon. Ma¬ 
cki B^kłta 

Kody do: D) G, 1} A. 3) S. 3) O Oub 
G) 4) I Gub D. S) B, 6} C, 7) H, 8) L. 
9)H. 10) A. ll)P, 12) C, 13>P. 14)K, 
13) E (lub B). 

FIREANDICE 

Amiga* Jacek Wieczmsk 
Nadinifcie lewego przyciaku myszy 
w czajie gry pizoioii o poziom wrwyiL 

FIREFORCE 

Amiga* Eiyk 

W tFTecwj misji wejdź do drugiego 
budytdciL, zejdź trzy poziomy niżej, za 
HkTTyniami (uwaga! wróg) a^ ukryte 
acbody prowadzące w d6l na ptawo. 

FRANKENSTEIN 

Amiga* Marcin Rokkki 
W dmgiej koinnscie wejdź na I6ż’ 
ko i podskocz - znajdziesz aię w ob- 
serwatonum. 

FNED 

AuriST 
Dawid Rygielski 

Od tneciego etapu klawisz FI to 
chwilowa nie&mimelnoić a F2 uzupeł¬ 
nia cneigip. 

FUNPARN 

Amigt. lorodtw Rupiewicz 
Kody: i) 343322, 2) 882311, 3) 
992334, 4) 091332. 

6 H 0 STBUSTERSII 

Amiga* Bogusław V^soczaD 
Gdy na ekranie ukaże się mak fii^ 
my Activision naeiinjj klawisze 
ALT+CTRL+S+U i przycisk F1R£. 

GUUU 51 STERS 

0^64* Adam Sadowski* Tymek 
W levelii 17 wejdź na diugi z koki 
czarny posążek i podskocz. Zostaoiesi 
przeniesiony do levelu 20. 

G 0 D$ 

Amiga* Bogusław Wysocian 
Kody do kvell (ieb kdcjnolć dobie¬ 
rana jest loBowo): EMD* VEG, MUM* 
AAC, FCM, YtlB, LHA. 

GOLDEJIJUCE 

IBM PC* Misiek 

Klawisz SHJFTjesl bardzo przydat¬ 
ny o ile masi kilka butelek. Aby zdo¬ 
być butelki należy skopać Tuebiedtie- 
go karta z worem na plecactL 

IUIH]ANDKEAVY 

C-64, lamisz Brożek 
Kolebo: SPACE i przytrrymaj R- 
RE - prayiost eneigii^ 

HISTORYUNE 

IBM PC, Rołiert łanu 
Kody; 1) BaTLE, 2) OOOSE, 
3) TRACK, 4) HUSAR, 5) BEAST, 
6) PLATĘ. 7) LIGHT, 8) DRUCK. 
9) TROLL. lO)UBOOrr, ll) DROID, 

12) GRAND. 13) SRUUL, 14) AUDIO, 

13) SPELL, 16) CAMEL, 17) PLAGS, 
18) SCROU19) ROYAL, 20) STORY, 
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21) V1RUS, 22} WATBR. 33) SKILL, 
24) SCOUT. 

Inkub Dżurdid 

Inne kody. Niemcy: 2) MOUSE. 3) 
MENOM, 4) NOISE, 3> RIGHT, 6) 
ORKAN, 7) FRONT. 8) RATIO, 9) 
PARTS. 10)PLANE. IDFLAME. 12) 
GOmiA, 13) BALON, 14}mUSE, 13) 
ELlTE, 16} INPRA, 17) HILLS, 18) 
a»RA, 19)ATI,AS.2())AMPER,2I) 
RHEIN, 22) CANDL, 23) STERN, 
Alianci: 2) SPORT, 3) BIMBO. 4) 
TEMPO, 3) BARCIN, 6) BUMMM, 7) 
LEVEL, 8) TOKIN, 9) PRINC, 10) 
CLEAN, 11)XEN0N. 12) SlGNS, 13} 
HOUSE. 14) SIGMA, 13)SEVEN, 16) 
ZC»4BL 17)MOVES, ia)BLAI%, 19) 
ZORRa 20) STONE. 21) MOSEL. 22) 
ORDER, 23) SODOM. 

HOTSHOT 

C-M* Marcin JaiDcfi 
Różne postacie bohatera uzyskujesz 
wpisując się jako: TRIFID -robot (pa¬ 
jąk)* YURT - gruby kosmonauta* KIL'^ 
LER - n*ot (skoczek)* WOBBLY * 
stworek (gruszka)* TX)JOl - żołnierz, 
MAXX - chudy kosmonauta* 

HYDRAIIUC 

Alan* Kombinacja klawiszy SHl 
FT+CTRL+R daje 99 żyć* SHt- 
FT+CntLt-6 “ następna plansza* 

ICEWrORU) 

Amiga, Jaiodaw Rupiewicz 
Kody do leveli; 1) 432234, 2) 
984841. 3) 383772, 4) 0931SX 

INSPEKTOR 

Aiari, Marcin Klinger 
Aby móc [aiić imiglowcenu wyrób 
sobie zdjęcie, potem udaj się do Odad 
ska i kup tam legitymację UD? 
(l.UOPy Potem wygraj dużo pieniędzy 
giąjąc na bazarze (najlepiej we Wro 
clawki). Kiedy będziesz miał ponad 500 
gotówki* kup w lym samym miejacu he- 
Ukopter i możesz latać. Gdy poproszą 
etę o okazanie licencji pokaz Legi- 
lymacjęUOP- 

iNTERHAIłOHAL KARATE 

C-M* Fightcr 

W mkcie gry naciźoij M+J+U+I+O. 
Urozmaicenie widoku. 

INTERNAnONAL KARATE 4 

Atari ST 
Michał Bliźniak 

Po trafieniu wcilntj dwa ra^ SPA- 
CE* staniesz się niepokonany. Aby 
imierucbomić przeciwników wci^j T. 

JETKCTtON 

Aiari, M.O, 

Trzymaj się prawej strony planszy* 
obrona foftu jest tam najsłabsza* 

JETSETWłUr 

c-64, Cucha 

Stań na Irodku komnaty f^/st Lan- 
ding nacilnij po kolei WRITEYPER* 
pozwoli ci 10 na przenoszenie się po 
planszach. Uzyskasz cen efekt przez po¬ 
łażenie cyfr od 1 do 6 z cy^ 9 np.: 
2-9 czy 2-3-2*9. 


JURASSlCPUn 

Amiga* Marcin Osses 

Kod do drugiego levelu: SEB7SC3D. 

KENNEDY APPROACN 

Alan, Bartosz Kitowski 
Niektdie kody: 11) VFR, 12) KSf, 
13) WCA, 14) MOA, 13) ASR. 16) 
lAF. 

KOSMOS 

Amiga, laiodaw Rupiewicz 
Kody: 1) 387211, 2) 981122, 3) 
017632.4) 398112. 

KUIT 

Atari* M.G. 

Na trzecim etapie zacznij zbierać 
bomby, przydadzą się później. W 
czwartym etapie zaczną się tunele. Leć 
najpierw górnym polem dolnjrm 1 tak 
na przemian aż do końca planszy. 

KNOCK 

Atan. Paweł Wierzbicki 
Kody; 10) FLEKSURE, 20) GOOD 
ŁUCK. 29) TOP CHBAT 

UHRY1 

Amiga, Bogusław Wysoczan 
Możesz łatwo przenosić się między 
różnymi mieiicami. Naciin^ ALT+D, 
a nast^ie wpisz: TP. Fmgram apyu 
o numer planszy (liczby od 008 do 
045). 

USTNIIUA2 

C-64t Adam SosiAsid 
W gjze jest błąd ponieważ nie ma 
mieczi, którym można zabić Kuniio- 
ki Mosia go jednak zabić bez miecza. 
I^jdź do ponueszczcnśa ale nie z^- 
laj źwiec* tylko weź magiczne oko z sej¬ 
fu. Świece spróbuj zapalić gdy już wy¬ 
biegnie Kuailoki. Gdy ci się to uda 
walcz z nim na pięści Gdy będzie miał 
mało energii to ostatnie twoje ckusy mu¬ 
szą być zadane na środku czerwonej 
gwiazdy. Wtedy Kunitoki padnie i wy- 
pałetl PS. Kod do sejfu: 0029. 

LEMMINGSpKRMS 

IBM PC* Jabbar 

Kody: 2) UHNLHCCCP* 3) OHN 
LHCADCN* 4) HLDLCINECP* 

tETHALWEAPON 

* IBM PC* Maciej Dubiński* X1NUXT 
Kody: l) ASCOUL* 2) EECUF, 3) 


RFLPLE*4>SCAUEA,Inne DSSLO- 
UL, 2) ABUSOL, 3) PFBPMM, kod: 
ESIR1L zamyka od razu wszystkie trzy. 
Amiga, Stefan Butkiewicz 
W misji 1 (ievel pierwszy) można 
zdobyć dodatkowe życie. Pd prz^ściu 
przepaści za pomocą liny rozwieszo¬ 
nej między budynkami* należy dostać 
się na półkę nad dwoma facetsml izu- 
c^ącymi dynamit Następnie należy 
boczyć w lewo (nad wodę) i po nie¬ 
widocznych półkach dostać się na gó¬ 
rę. Uwagal pod ostamiio aerdtozkiem 
nie ma pWil Należy do niego wysko^ 
c^ć* a następnie nakierować upadek na 
wodę między jachtami 

lETRYK 

C-64* Mtrdn Krygier 
Kody do leveb: 5) 4489* lO) 2350, 
15)6719*20)9521*23)2245*30) 1379, 
35) 4830. 40) 4522. 

NtAGICDIMENSION 

Atari* Michał Łyczek 
Na ekranie tytułowym wciśnij: SHl- 
FT+CTRL+DELETE* 

MAGICWOODS 

Amiga* Jarosław Rupiewicz 
Kody 2) 234644* 3) 447464* 
4) 747822. 

MARAUDER 

C.64, Zygtryi Słifńk 
W czute gry trzymej SPACE, wte¬ 
dy przeciwnicy bpdąniniticnisiczyć. 

MEANARENAS 

AinifB. Bambi 
Kody: 

1) XD1KX3NUZPS2W0LNK4, 2) 
TOKK)L6rUYHC2WGLNK4. 3) 
65SIH24UZHC2WGLVK4, 4) RWO 
JYUZNW2WOKVK4, 3) 4VSJ)Yn- 
ZNW2W0KVK4, 5.1) ćWOnYII- 
ZNW2W0KVK4. 6) MPWIJYII- 
ZNW2WGLNK4. 

MIONIBHTRESISIMICE 

C-M* Mirdn Sadoch 
Gdy skończą ci się życia naciSnij trzy 
razy 5PACE*pniewi£taimęjia80i wci- 
buj PLAY. Gra wczyta się azybcicj. 

MlRAKFOnCE 

Airui* Wbjcicch Stępetyfrski 
Nieśmiectelność uzyskasz po wpsa- 
niu: CPM. 
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NAJEMNIK 

Atań* Bartosz Łabuda 
Ki picTwizi akcję wet Panzerfaust 
(FIRE) i piAtutei (SHIFT) Po jej zakoń¬ 
czeniu doitiiiiesz o43.(XK) piiiitklćw 
wtęcej nia to ćp ugrałeś, 

NAYYSEALI 

C-64, Knysziof Matuaiak 
Misja King Kong. Aby zejść do wo¬ 
dy po drabince z bctlkupterŁ Rależy 
wobo i dokładnie zataczać kola joy- 
stickietn. Ajubasadofi ktdfogo trzeba 
uratować* znajduje ńc w krzakach tuż 
za oBlacnia chatą, 

ONEMANANDHISDROID 

Amiga, Butt-Heid 
Kody: 2) EMPIRE. 3> PREDATO- 
RY, d) RUMINATE, 3) RYEGRASS, 
6) YACUUM, 7) YAMPIRE, 8) RA- 
GOUT, 9) GRAIN. 10) AASYOOEL, 
U) BL1Z2ARO. 12) CLOCHE. 13) 
COLANDER. U) ECTOPLASM. 15) 

ecology, i£)PeRoaous, idee 

TLOCK. 18) GOOSE&ERRY. 19) 
ORAYITATE. 20) UPANDWAY. 

PANG 

Wszystkie. Pudel 

Sposób tiB zdobycie punktów: na 
planszy z życicni nie zabijaj wi^^tdcidi 
kutek tylko najpierw wci życie* potem 
zabij kilka kulek i loać życie. Jak się 
okaie^ żyda nk tracisz ■ punktów przy¬ 
bywa. 

PSKERPL 

C-64, Micluł Tdysz 
Wpisz CHOLERA jako odpowiedź 
na pytanie: Czy ty aoc, nisc or fold? 

P0UCEQUEST4 

IBM PC, Tomasz 'Dwaidowiki 
W Patker Cknicr* ni partów rtra 
szyna z cukierkami. Wrzuć do niej 
drobne, wyjmij balonik i daj go face¬ 
towi w hallu. Gdy w poftiedziaJek pizy- 
jedziesr do South Centra] kupić kJ^ 
i jabłko, przed skiepem bpddc pijak. 
Jelli dasz mu drobne dostaniesz punk¬ 
ty- 

POPUUHJS 

Amiga, RW A Paweł W. 

Kody: PEHE, WIUPAK, CCUXAD, 
MOMNAR ADYHAK, 

P.P. HAMMER 

Amigi, Adnin leiewiki 
Kody: 1) BEYDESRR, 2) UDIC- 
(31AJ, 3) JCBBAJWJ, 4) UAYBCHRI, 
3) AWHATGBH, 6) TYDWYFTG, 7) 

nrwrosc. 8) tsatscgf. 9) arcu- 

FBUF. 10) TIWYGWIE. 11) IHISA- 
VHD. 12) TGFSCUCD, 13)AEVTU- 
SJC, 14) TDTJWRFB, 15) ICFJIIEB. 
16) TBCRSIWA. 17) WWSKPGOA. 
18) SYIRHFAW. 19) HUBJCEWY. 20) 
SSVJECRV. 21) WRHEYBBU, 22) 
SJEDAATT, 23) HHUDJYST, 24) 
SGRGSUGSI, 25) DFDGPTUB, 26) 
SDAGERIR, 27) DOWCIOJ. 28) SB 
CWAIUJ, 29) CWAAOOn, 30) RYJBT- 
FHH. 31) CUGBWECH, 32) RSWCJ- 
ao, 33) CRTCSSEG, 34) RJFCFADF, 
35) CICBGWYE, 36) RGSBAUFE, 


37) CFIADTAD, 38) REAWUSWC. 
39) CCUWWJRC, 40) RBHGJICB, 41) 
CAECSHUB, 42) JYUGFFTA, 43) 
BURD1ECW, 44) JTDDCDUW, 45) 
BRAEEBIY. 46) JJMYAHU, 47) BI 
GJWWCU, 48) JGWRJUJT, 49) 
F F TR r i ET . 50) JEFHRSDS. 51) FD- 
CJERYR, 52) BBSJGIFR, 53) FAE 
TAHDJ, 54) IWBSCGYI, 55) EURSU- 
EF, 56) ATHYWDAH. 57) ESAYJ- 
CWH. SB) fJUUSARG, 59) El- 
OWEWBP. 60) AHDWOYTF. 61) 
EFUABTSE, 62) lERBDSGD. 

PREHtSTORIK 

Auuga. Michał Winiarski 
Na pierwszym levetU| tam gdzie 
z wody wyskakują dwie lyby, wskocz 
do pierwszy dziury bez ryby a znaj¬ 
dziesz jedzenie. 

IBM PC. Tomasz Wierzejski 
Uderzaj cały czas maczugą po róż¬ 
nych planszach, jest tam ukryte jedze¬ 
nie- W wodzie przed rybami tel 

PRINCEOFPERSIA 

Kiinendo, Miitin Feder 
Kody: 3) 53184434, 4) 45270131, 
3) 22262324. 

PRiyATSR 

IBM PC, Tomasz Twardowski 
Bazy pirackie- Kwadrat HUM¬ 
BOLDT syatem PENTORYILLE 
NAV 1 i kwadrat FARISS system 
SHERWOOD NAV 5. Produkty z ko¬ 
palni sprzedawaj w rartnenach, gry 
i filmy z bai Tozrywkowych sprze¬ 
dasz korzystnie w PERRY NAVAL 
BASF, broń z PERRY w bazie pirac¬ 
kiej a duperele od rolników wszę¬ 
dzie- Ekibrą i lanię bronią jest MASS 
DRIYER CANNON Z pocisków 
najlepsze są FPOE a następnie IMA¬ 
GE REC. Pocisków HEET SEEK 
i DUMB FIRE nie kupujcie. 

PUSH0VER2 

Amiga, Atiń ST, Andnej RomiA- 
■ki, Paweł Karczewski 

Kody od 1 do 100: 48474, 39943, 
22881,62824. 20169. 17457, 37626. 
53083, 27173, 43893, 16720.60613, 
38970. 34047. 07481,41528, 49009. 
25001,08474. 33475, 41949. 09888. 
51637.61725. 48026,44215, 26703. 
0S384. 32089, 37473,04026, 41499. 
45525. 2I46B, 01477, 22963, 24442. 
47407,06313. 53720, 60033. 48217. 
25395.02573, 27968. 30541,58509, 
23514, 16487, 40001. 56488, 30953, 
21905, 52858, 09227. 62085,05776. 
02325, 08101, 10426. 18527. 28953, 
47480. 10897, 58377,03738, 62115. 
00317,62432, 62749. S964S. S68SB. 
50967. 42289, 27720. 04473, 32193, 
36666, 03323, 39989, 43312, 17765, 
61077. 13306, 08847, 22153, 31000. 
S3IS3. 18617.06234, 24851, 31083, 
55936, 21485. IISBS, 33370. 43255, 
13089. 58344. 

OlOTAHKBUSfERS 

C-64, Iceman 

Na końcu każdego Ievc1u stań pi^ 
samej górze ekranu i stamtąd atrzeląj 
- sposób na zwyetęstwu. 


RAlLROADmOOK 

IBM PC, M-S. Paul & lk)efax 
Pto wypowiedzeniu wojny innej sie¬ 
ci kolejowej, wybuduj w miejsce spo¬ 
rni^ stacji SIGNAL TOWER, a następ¬ 
nie TERMINAL. Będziesz mógł kor^- 
stać z miasta, a wojna się nic odbędą. 
Po zdobyciu w ten sposób kilku nuasr 
można nawet korzystać z cudzych tofów- 

RESGUEIUIIGEIISHEROES 

IBM FCp Mr-Kazek 
W czasie gry wdinij dwa razy ESC- 
F1 przenosi do następnego poziomu 

RIPSIS 

Alaria Bartosz Kitowski 
Wciśnij wszystkie klawisze funkcyj¬ 
ne nieśmiertelność. 

ROBBO 

C 64. KAKTUS 

Na planszy tytułowej wpisz: SEBA¬ 
STIAN NOWAK. Masz 80 żyt. 

ROBBO IIII 

Auri XE 
Paweł KałuCki 

Na planszy tytułowej napisz: JA¬ 
NUSZ PELC i SHIFT. 55 żyć (w ROB 
BO 11 - BO żyć). Klawisz K przenosi 
na następną ptanetę (tylko 1% 

RDBOCOP 

C-64. Tomasz Radecki 
Kiedy dojedziesz do końca pierwszej 
planizy zobaczysz dwie stilowe Iciany. 
Podjedź do nich na s^k i FIRE, potem 
kJfkrUj i znoum FIRE (kilka ra^). To sa¬ 


mo zrób z Eobomn na dnigi^ ptant^. 

SCROUSOFABADON 

Atań. Chmiel 

Kody do plansz; 5) WALK. lOłlCE* 
15) FUOHTa 20) HOPPA. 

Czary; ICE - zamraża potwory na 
20 sek., WALK - pozwala chodzić 
wbrew strzałkom, MAPPA - pozwala 
obejrzeć całą mapę lewehi, FUGHT - 
przenosi o 1 etap ale tylko do trzecie¬ 
go etapu włącznie, V1SSA - otwiera 
prz^icie z planszy do planszy, SPELL 
- uruchamia pole siłowe naokoło bo- 
baicia (ak nie od góry! X PO WER - ste 
rowanie duchami poprzez joystick 

SECRETOFMONKEYISUND 

Amiga, Mikotij Górski 
Odpowiedzi na pytania SWORD 
MAST^*b_ [ wilt milk ewry drop of 
błood from youT bodyt - isdp, nr 4. My 
tongue U Sharp that any sword - odp, 
nr 2,1 hive a long shatp lesson for you 
to leam todayl - odp. nr 1. Evcry word 
you say to me ia stupidl - odp. nr 7. 
My last Eght ended with my handfico- 
vered with biood - odp nr 5. 

SINKORSWIM 

IBM PC. Michał Smajdof 
Dwa oaumie kody: 61) CLEANUP- 
TIME. 62) XENOSPARADOX. Pozo¬ 
stałe w SS -12* 

5LIDE 

C-64. Piotr Milaałowici 
Kody do kweh; 1) OESICMSZ, 2) 
WFOCMAKP, 3) OPQWKCZEs 4) 
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UCłiSLDIY, 5) LSKDUyPZ, 6) 
SPSOEMUX, 7) XOSMFDSF, $) FO- 
PSIDMC. 9) PWODYXKA, 10) AM 
KIYTDZF, 11) yiRUypCD* 12) OIR- 
PXZUM, 13) NOQDiCZXJ, 14) YIU- 
ROECZ, 15) SQRWF10P* 16) SLU- 
MOlSR. 17) IPODMCKD, IS) FEO* 
ROUMX* 19) OITDMZLK, 20) PIFL- 
MXSR. 

SMCECRUSADE 

Amigi 500 (tylko), Andra^' Romiń- 
iki 

W oknie wybom dfuiyiiy, po jej wy* 
brtnlii^ aldenjj kufsof ni wn dól pod 
wybrany drużyny i tnymąj^p numer 1, 
2 lub 3 (w zilcńiości od wybnnej dru¬ 
żyny) m kLiwiimrze numcrycziiej, na- 
cUnij 4 miy lewy priyciik myszy i 4 
razy pnwy* Eknn powinien nugn^Ć. 
Mośit teraz chodzić i ainclid wiele ra- 
zy* 

SPtHDIZZY 

Atari^ Paweł Kałucki 

CTRL+M « mapa. CTRL+9 - wyj- 
fcie. CTRL+I - imiana poiUci, 
‘ CTRL+C - kolor. CrRL4^P - MHiy- 
manie gry- 

SPYHIWTER 

Auń.LUK 

Znz na początku gry zjedź na po¬ 
bocze. Możesz nim jechać dowolnie 
długo bo nie rozpocznie mę odliczanie 
czasu. Karabmdw maszynowych z ly* 


tu samochodu możesz użyć po podlą- 
czeniu drugiego JoyfrickŁ 

STAROUAKE 

Amitnd, BUTT-KEAl? 

' Kody: 1) RALIQ, 2) VOREX. 3> 
TAUS. 4) ASaO, 5) DULOłł.«) QU 
ORE, 7) ANOLE, 8) ELIXA, 9 } 
KRYZL. 10) UPAZZ. 11) OPnK. 12) 
INDOL. 13) SNODY, 14) AMBOR. 
IS) ZODIA. 

STIMTCARRACER 

C-64. Adam Sadowski 
Sposób pokonania trzech murów na 
trasie STEFPING STONES: rozpędź 
lię do prędkości między 14 a 17^ po¬ 
tem na każdym murku dodawaj gazu 
z dopalaczy, 

SUPER CARS 

Anuga, keman, KamU Wdowiak 
Imiona, które należy wpiaać: HA- 
RVEY - łe¥ol 2, ELLA * lewi 3. 

SUPERCARS2 

Amiga, Adrian Jeżewski 
Należy wpisać się. jako Player 1: 
1 WALK THE HEi., jako Player 2; IN- 
WARDS - 99 żyć I broA 

SUPREMACY 

Adam Sadowski 

Ustawieni wysokości podttków iii40% 
^wwoduje lOTwy przyrósł łudnoid. Pn^- 
diCne |a^ ptubłetnach a wyżywknm 


SWITCH BLADE 

Amiga, Tomek Gobn 
Sproatowanie do TNT i SS-8. Wci- 
injj SHIFT i wpisz CHROMI - wej¬ 
ście do lArytej gry. 

TAG-TIK 

Auri, AndRCj Ostapi 
Kody do pozioindw: 10) MENTOS, 
20) MARZENA, 30) LEVEL UP. 

TESTDRIYE 

C-64. Krzysztof Gnicel 
Ni czwartej trasie możesz uciec po¬ 
licji tylko nz, inaczej zrobią blokadę, 

THtWDERHAIIVK + 

C-64. SUwornir Glefjielcwlcz 
Hasła do leveli; 2) BACKROOM. 
3) CANAHY, 4) FUNPOLE, 5) OO 
ERR, 6) NOT ARF. 7) OBVIOUSE. 
8) STEVE. 9) CHANNEL, 10) BA¬ 
NANA. 11) RELIEF. 

TURBICAN 

Alan, Michał Łyczek 
Na ekranie tytułowym wciśnij: SHl- 
FT+CTRL+TAB+ESC. Dwieicie żyć. 

UPIÓR 

Atari, Andrzej Gitips 
Wciskając jednocześnie SELECT 
i OPTION i trzymając je START, a na^ 
stępnie puszczając w odwrotnej kol^- 
ności otnymujeniy najprawdziwszą 
nieśmiertelnolć. 


VEIItlSFLVTRAP 

Amiga. Marcin Pikulski 
Kody do lcveli: 2) MANTIDS. 3) O- 
CADAS, 4) PSYLLI. 

WDEOKID 

Amiga, Radosław Konefał 
Słowem KILL dodajesz lobie życia. 

WARZORE 

Amiga, Marcin Osses 
Na 1. kvelu. w prawym ddnym rogu 
znąjduje się ^cit IR^atarczy strrelić. 

WIHOOPS! 

Alan, Paweł Wienbicki 
Kody: 1) WOE, 2) PSI. 3) SEE. 4 ) 
NOA,3)MEG.6)SCH.7)REV, B>END. 
9)OOR.IO)TH£. II) MIS, 12)SIN. 13) 
OU. 14) NKD. 13} EMU, Id) ZIE. 17) 
KlS, 18} OESy 19) CHR. 20) EVE. 21) 
IWA, 22) ADK.23)CMC,25) ROe.26) 
TEN, 27)CAA, 28) MNA, 29) IGA 31) 
KEN, 32) STE, 34) ENT, 33) RYS, 37) 
WAR, 39) JES. 40) LER.1 

WOŁFCHILD 

Amiga, Radosław Konefał 
W trakcie gry wpisz: THE PER* 
FECT KISS. Niewyczerpalne zapasy 
amunicji, 

WONDERBOY 

Aud ST, Mkłiał Bliźniak 
Naciónipde podczas gry ALTERN A- 
TE-i-N przenosi do następnego leveliL 


software 


SPRZEDAŻ DETALICZNA i HURTOWA 
OFICJALNY DYSTRYBUTOR KILKUNASTU 
FIRM POLSKICH I ZAGRANICZNYCH 


03-982 WARSZAWA 
GEN. ABRAHAMA 4 
TEL. (0-2) 671 77 77 
FAX (0-2) 671 76 22 


Pełna oferta programów do: 

ATARI XUXE • C-64/128 • AMIGA • PC • ATARI ST 


C-64: 

Amiga: 


JUŻ W SPRZEDAŻY PROGRAMY CODEMASTERS 

Cartooi Cołlectton, Snpw Ali Stan, Swpar Sporta, Supantar ScymoW 
Mcga Hot, Smasli 16, Scynonr Rotwtcop, Kw* Sopa, Mny Pmk, SUghtly 
Magle, Kamikaac. Pra SkalaBoard. Skylilgh Stuirtmaui 

Dlza;^ EKcdimi Adnntnra, Meao Madiliwt, 8Danil Chase, CJ EhphanŁ 
Antka, Kwik Snaa 

WKRÓTCE W SPRZEDAŻY PROGRAMY DCEAN SOFTWARE 



C-64: 

16-bit: 


Cool World, Lethal Wcapon 

Lcthal Weapon (Amiga), Ti)kl (Amigi), WUKld (Amiga, PO 

S JESZCZE ZA CHWILE OFERTA SILMARIIS 

TYusanUca (PC, Amiga, CP-ROM), Ishar H (PC, Amlg^ CD-ROM) 


AMIGOWCY... 

NADCHODZI 

FRANKO! 


SPRZEDAŻ HlJRTOWkKAO()QOO(TCHVWfiUNM^ WYSOKIE RABATY • SPRZEDAŻ DETALKIiZNA OD PONIEDZIAŁKU DO PIĄTKU W LOKALU FIRMY 0010-00 -18 OO 

SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA ZA POBRAMEJd POCZTOWYM • AKTUALhft KATALOG PO PRZESŁANIU ZAADftESOWAhEj KOPERTY ZE ZN^ 

7AW5^F POSIADAMY WSZYSTKIE NOWOŚCI W MOŻLIWIE NAJNIŻSZYCH CENACH 





















powinni rmt trudności m hon^gurowaiw 
Obu gier j storowaniu ich tkcj^ 

A oto czym różnią Si? VlKtNCS2i KING 
OOMS OF germany od VtKINGS 
1 j! iriac^me pcpraiiMona|0lco£^ 
p^azwpfowidżonio ottfiługj egszyt^liirl 
dZM^Nowyctt rodziny Sound Blastef. 

2) wprowadzono opcję siybkiopo roz- ^ 
grywania &ymyloHan|ćti bitew jAUtO 


OUCK). Uaktywnia stęjąfiodwołi^Jprzet 
8R1AN VODNIK (REALISMENIEHTA- SPAC€ BAR ft>dobmodii*i9|)faiii0fpny 


[opis w&S OS) Są to yiKiNGS t oraz tdwomamo±lMttOSciaJni:0ELAYE0(zwłe- 
KINGDOMSOFGERMANYwydanew{ kw kaó) i IMUEDIAIE (riezwlcicznieł, 

1994 roku. 4) w oknie edmintsiracyjr^ni, wywoty 

V1KINGS 2 losial raiszenon^, w po- wanym w efcrame głównym □pqą drugą od 

równaniu do pierwowzoru, o rtowe opcje 0iy» wprowadzono możtrwośóicią^iiia 
ułatwiające sterowane grą Dołydrczaeu rozsyłana paupk z i do landóweąsiedu- 

we algorytmy i opqe zostały zacJKwarte- z zamkiem n^acwtzysiym (HOME 

Zaś KINGDOMS OF GERMAfJY lo nowe CASUEjkibinnątwojąfortylikaoą Opcje 
scenariusze, ustalane tak lak popnednio te oakiywMa się przei wskazanie dwdcJi 
przez konfigurowane gry [bohaterży. po- ikon z włiieiM woła i z czterema alrzaika- 
ziom trudności i iiczbataitd^, które natęży m skierowatiymi dośrodkowe g IKor^] i od 

zdobyt)* roigrywanena nową mapie wcze- Środkowo (ł 1 ikflra)• 

snośfe^łpwłeczrłejzachodnii i coniratmj Wskazareeł Ikony wywotujecskrłoAUTO- 

Eurspyi na którą mcfltna znaleźć lacho- GATHER AUMOUŃTS (śdągente patroli), 
dną cz^ ziem Polan. Algorytmy, okna ztórl-GARRlSONAMOUNTS{toisyłanie 
i opqestefowanlagrą,zosteiv^ patfok) Oba okna ziwteraią listę f ibbm 

w całości z VIKM3S2 Tik wjęe wszyscy, raamjkjrrraąai itośO którycfi możnepne 

którzy spróbowali swych sif w yiKINGSnie mieśać, Po potwierdzeriu decyzji przenue^ 

. , ^ u ^ 


INMENT) cpracowal następców WKINGS dsk myszy. 



3] w ekrame 
wstępnym, ciulą- 
cyrndokordigiio- 
wanafyy.wpTDWa 
dzono dodatkową 
opcję CATA 
iSumozJ^- 
ią(^ ustalenie pil 
nośawypoeazirla 
wącki w katap<^ 
ly.Taopątrozwt 
ja się w ^roenu 


czczenia żolniefzykezde z okienzoeiajęia 
stąpione kole^nyTFi zawter ający m irrforinaąę 
o możirwoŚ^h i skutka^ tego przemie¬ 
szczenia oraz menu służącym dowykonama 
tejćzynftości. W przypadku Cfkna AUTOGA' 
THE R AMMOUKrSmenu zflwmtrzy opqe: 
AUTDGATHER (ściągnięte wszyslkicbpa^ 
tron wykonuje komput^, SELECT (ścią 
gmęcii wytiranychp^oli - wykonujesz $am 
wskazując strzałlu d^eśiąące kierun 
Ezu patroli z landów do zamku hub wieży], 
CAtCEL(rezvgnaqa), 

Wprzy^uiyumCARRlSONAMa 
* menu zawiera dwiacipqe OISPAlCH(ro- 
zeslar^ p^^oit luP wz mocnenieiitniąąef ch 
- wykonuje konputer), CAKCEL (reiygna- 
(^) Wybraruepwi^ąopclip^^ 
mteszczeniet^ pewriej częto załogi 
fliacji (zamkubb wwży] do landów. 

S| w oknie irdcrmacytnym, wywrótywa- 
nym w ekranieglowńymope^pł^ą od gó¬ 
ry, wprowadzono mozbwość zapisywania 
i winawianta zapisaną gry przez wskaza^ 
m ikoni SAVE i LOAD Te opcje można 
również wywołać, jak w YIKINOS, za pq- 
nrocą kawiśzy $4 L 

KgfzystalącT oka 2 |i podąemy to, o czy^ 
zapomniiell^y W poprzednim opisie. Kom' 
puier inśormyje o wyczerpanut tldz w nte- 
których kopalrnacfir Pfty wskazaniu takiej 
wy ekspktaiowene] kopalu wyśMńeda się iko¬ 
na z napeetn RUN OUT (brak eurowca), 
W takiej sytuacji, korzystąjącz ehnageolo' 
gicznego - opcje Inocia od góry, inożna 
bez żadnego lyiyka wznowić wydo&yót 
Koszty takw^racjp eąrn^^ 
padku posłukiwaó nowych ztóż, 

Zgodhiei zapowiedź wyświetlaną po 
zekotoentu KINGDCkMSOF GERMANY, 
czel^riiimsteprąz M»law«wwVIKII^ 
I nadiie|ą,ieautof pry Wprowadzi w koócu 
.llśdyczrierozgrywwii^bd^ oblężeć A jeśi 




Cwi- 






w nast 9 pnejiM(s|da(la)«szcniopc)eufnoł- 
iMiające prowadzane akcji djfploinaiycz 
nych - ywiNGS nie będzie goisza od CA- 
STLES21KIN6MAKERA. 

Uoc 


|] 
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Flrnna MiCROPROSE dalej dosko¬ 
nal swoją CIYILIZATIDN. Jaszcze w ro¬ 
ku t99t, a więc wtedy, kiedy gra zo¬ 
stała wydana ukazał się pierwszy upgra' 
de-aVlLiZATlON_2, Nafomiaslw roku 
następnym trzy kolejne: CIVILIZA- 
TION 3, CIYIUZATION d oraz CIVI 
LIZATION 4 MASTER, zaś na począt¬ 
ku 1994 CłVlLlZAT!ON FOR WIN¬ 
DOWS Poza tym w roku 1992 został 
opracowany HINT0OOK zawierający 
know-how Cl YILIZATION (tipsy 1 bról- 
y). Nie dość na tym, CARL06 MEOE- 
IROS, zapewne zagorzały lart tą gry, 
opracował CIVILIZAT10N EOłTOR 

Kfo by pumysiui, ze wję sirateg^w 
Hełim łety Bałtykiem i sifga od 
Wiiłm po Budapeszl^ a sioficą Btłgii 
/esł Aulwip jPC 



CIYILIZAT lON 2 z memała nieco wa- 
runkt zakończenia g 7 Wersja sprze¬ 
dawana przez I PS GROUP (opis w SS- 
3) uwzględniała już ten upgrade ClVI 
LIZATI ON _4 wprowadza pewne prefe 
rencje rozwojowe dla poszczególnych 
ptermon (wybieranych na początku gry) 
zresztą zgodne z historią, zaś CIVILI- 
ZATlON _4 MASTE R jest tylko trochę 
trudniejsza Dotyczyło rozwoju poten- 
cpłu ekonomicznego i najazdów pła 
mion barbarzyńskich i cywilizowanych, 
a to z powodu szybszego rozwoju kon 
kurantów 

ClVtLIZATION_3,z tego co słyszeli¬ 
śmy, me wprowadza żadnych raw^acji 
' jest to zwykła korekta programu gry 
Coś pośredniego między wersją 2 a 4 
OYlilZATIONFOR 
WINDOWS przypu¬ 
szczał me jest a da 
c|ą CIVILIZATI0N_4 
master do środowi¬ 
ska WINDOWS Ma 
podobne utrudniema 
akcji gry Różni się 
znacznie od wersji pod 
DOS; graliką oraz po¬ 
prawioną obsługą gry 
WsterDwamugrąwy- 
korzyslMjesięw pełni 
myszę (wspomaga nie 
kJawiaturą] Ponadto 


została nieco zmieniona obsługa ekra¬ 
nu miasta - część opcjipneniesiono do 
menu rozwijanego z góm ej ram ki ekra¬ 
nu, Wprowadzono również możliwość 
przesuwania i zdejmowania okien po- 
ffxxziiczychu5ytikwariych innychwer- 
ąach (DO S) z lewej strony ekran u N a- 
restcie MICROPROSE zrobiła w CIVh 
LłZATION coś dla normalnych ludzi - 
przemieszczanie jednostek w wersjach 
DOS^owskich jest niewygodne Nieste¬ 
ty werąa FOR WINDOWS jest trochę 
wolniejsza od wersji FOR DOS, a po¬ 
nadto nie iubi skompresowanych dys¬ 
ków - wtedy jest już bardzo wolna. 
Poza tym ma spore wymagania co do 
pamięa - 4 M6 Mimo wszystko w tę 
wersję CIVILIZATlON gra się bardzo 
przyiemmetgralikai mysz). 

j-j INIBOOK zawiera dokładne wska¬ 
zówki opracowane dla fanów CIVILF 
2ATION przez Sida Meiera. HINTBO- 
OK wzięliśmy już na warsztat i w jed¬ 
nym z najbkższych numerów SS za¬ 
mieścimy anykul. w którym m.in. poda¬ 
my nąiwainiejsze uwagi głównego pro¬ 
jektanta tej gry. Polskt dystrybutor gry 
(IPS) mez^upil jak na raziekotejnych 
wersji CłVILIZATION 


MICROPROSE’ 






DYILIZATIONEDITOR 
(ver. 1.30) wymaga iro* 
dowtska WINDOWS Jest 
to ładne i lachgwo zro¬ 
biony pkorektoT^ scenari u- 
szy generowanych przez 
próg ram gry Ma funkcjonalną i prostą 
obsługę (mysz) oraz dobry HELP. Za 
jego pomocą można wła¬ 
ściwie zmienić wszysi- ^ 
ko, 00 nam nie odpo¬ 
wiada w scenariuszu, 
który tworzy program 
gty: teren, cudia, możli¬ 
wości rozwoju swojej cy¬ 
wilizacji i konkurent^, ci¬ 
chy przywódców (ma to wpływ na grę), 
stan początkowy (handicap), paranie 
tryjedrwsiekrniWamy^ zde- 
mililaryzowanych na¬ 
szych i przeciwników. 

Ed^ umoż lwia więc 
daleko idącą ingene- 
nei^w scenańusigry 
Jak wynka z lektury fi¬ 
ku tekstowego CIVILI- 
ZATX)NEDITOR, jego au¬ 
tor nie domaga $if gratyfikacji 
pieniężnych od łanów korzystających 
z tegoe<^ora Prosi jedy¬ 
nie o nadzianie uwag 
o jego pfźydatnośa ^ 
i propozycji co doje- 
godóskoną)enia,co 
niniąszym przypo¬ 
minamy przyszłym 
użytkownikom, 
a naszym czytelnikom 
Dot 
























- Panoww. zmtjsrony jesiem naswieilić 
sytuacjf Oicoiiaricśapf3^^ 
otMól - zacz^ pnemówte nii przewodni 

czący Rady Niezależnych Pa^sitw - Jak za¬ 
pewne wszyscy zgromadzeni wiedzą, odkil- 
ku rnwsięcy zaczęły na Ziemię przybywać 
Ufoki Okazafo się. fe dotąd przybijające 
ftafti były tyiu^ jedrostkam zwiadowczymi 
Teraz Uf oki przybywają w siatkach wietkK^ 
^hsio(k>ła,spokO}nieterTorYzij]ąrTiiaslai bu^ 
bazy Jak więc lA^cie. lak jak w inr^ 
grach tak i w lej grze komputerowej Zterma 
stanęła nad progiem przepaści i tyho jeden 
krok dztełi nas od znisiczenia lysrądetmej 
cywiłuapi Proponuję cały len tjzel zwalić 
na głowę jakiemuś maniakowi g«r, hióry nie¬ 
świadomy konsekwencji zainteresufe się tą 
wtaśne Będzie on młatzazadane inszciyć 
przybywających na zierrię Uloków Aby m 
10 ułowić, proponuję zrDbć zrzulhę na roz 
wój jego firmy, klćra będzie się nazywała, 
hmm dajmy na 10, że K-Comeia, nie.może 
k^Ray, kurczę leż głupio, o jui więm, X-Com, 
W tym momencie po powoladiu siriathel- 
nej orpanizaqido2ycia pnewodniczący zdjął 
z głowy prez^enia Nigerii bereł z cydtiem i 
powok, majesiaiyanie zaczął IŚĆ wzdhiż 
giegomahomowego siołu konferer^ryinego 
Nastąpiła wzmcsla chwila zrzutki. Prózyden- 
ci sięgaJi do swych portleli ■ wrzucał różne 
kwoty do beretu Po zebrartu łmansów wszy 
scy pośpiesznie udali się na lołn^ by jak 
najszybcwi doineć do swych rezydenqi olo 
czony ćh wojskiem, pofccją, sliazakami. teka 
rzaroi. kucharzami i. Ufckarm 
UFO UNKNOWN ENEMY jesi grąlirmo 
wanąprzezMICROPNO^ WUFOodn^- 
dziesz dwa podstawowe wąhu; pierwszym 
pest rozwój iwok^ baz jiiwestowanie w na^^ 




kowcówi inżynierów, badania naukowe, od 
kryoa. produkcp. sprzedaż - jakby Częsć 
cywilizacji Wszystkie te wynaJazki i badania 
stużąci do jak najlepszegopoznama LHohow 
i jak najsprawnejszego ich zabijania Drugim 
wąlkcTTi jest walka z Ulokami rozpatrywana 
z czystolaktycznej strony-jeśli grałeś w LA’ 
SER SOUAO. będziesz się czul jak u siebie 
w domu McznadodaćjeszczBirzBciwątek- 
walkaz Ufokarm w powietrzu Jednaklaczęsc 
gry najmmej mi się podoba, gdyż rozwiązana 
jest zbyt prosto T rzeba przyznać, ze w lym 
miejscu wyczuwa Sf brak pomysłu ze strony 
projektantów Nie ma k) mówić o gralice 
i dźwięku, gdyż teraz prawie wszystkie gry ie 
atementymałąbardzodobre Jer^mKoomozna 
zaznaczyć to dobra obsługa GUSa 
Podczas gry będziesz musiał rozważnie 
inwesłować ptent^ze otrzymane od Rady 
Co miesiąc będziesz stawał do rapot’ 
lu, na którym będą oceniane 
iwoje osiągnięcia Pa^ 
stwazadowoio^ 
neziwotejro’ 
boty dorzucą 
trochę grO' 
sza. zaś le 
paóstwa. 
wktorychUto’ 
ki robiły co 
chciały, będą 

zmniefsiaćswch 
ledołtnansowanie ^ 

Czekaj oę jeszcze 
problemy podczas 
bezpośredniej walki 

z Ulokami, Poprzez rozsądne dowodzone 
I śmiała poniysły będziesz mt^ wszystkim 
yiokom odsifzełić łby Ten eterriari gry nale 
ży dóbr ze opanować.gdyzbędz jesz walczył 
z Ufokann w masłach, dżungli, ria pustyni, 
w podzteTTinych bazach (zarówno 
i łcb), rte odległych ptaneiach. na lodzie. 


Obok tajnie wyglądającaj Ziemi ujrzysz 
rrenu glówfte Nawiasem mówiąc n« rób 
zbkżenia wschodniej częśa Europy . gdyż r^ 
zesz niemdo Się zdziwić - lam gdz« spckoj 

Na natzych oczadi rodzi etę Neierte. 
UR}ntetył1iQprT0Zumie|«cowłeniew 1999 
roku. ełe ł poprzez zMloeowane rczwtą- 
zenła wkracza śmiało w 1X1 wiek. Ge¬ 
nialnie rozwiązana aceneria imagah lak* 
tycznych (godiłnami podziwta aiy kolo¬ 
ry jesiennych drzew, słoneczny emik 
piasku, ciszę l lajemniczoAć poQrążon«| 
w mrcku wat) obok szerokich moilłwo- 
Aci ikminowanit Obcych i wykazania aię 
jako dowódca drużyny A-Comu mocno 
oddiialywutą na kitdi^o. Już, ]i/ż wyda¬ 
lę d się, że nie chcesz rozegrać kotejnej 
bitewki, gdy UFO wciąga erę z powro^ 
tem. Zacf^jMlIo, iż dlm sytuacja nie 
powtarza słę nigdy 

Ale to nie wszystko. Autorzy gry wło- 
żyM ipof o wyiłłku również w obraz ob¬ 
cych cywiłizacli, których lisdy zatedwie 
można odkryć i rozpozoić. Ntebanałnie 
jest potraktowany także wątek ekono^ 
miczny Obok biernego oczekiwani na 
przydział skąpych środków masz szenię 
rozwinąć proMcję pr^maczoną na 
sprzedaż (najbardziej opłaca słę produ¬ 
kować płstotety iasarowel panceot oso- 
blfle). Wszystkie te etemeoty tworzą spój¬ 
ny dbm p^duklu m najwyższym pozio¬ 
mie, będącego zarówno grą wojenną, tf, 
ekonomiczną. Ta gri na długo poiotla- 
nie bez konkurencji, a ty upnedż zna|o^ 
mych bo przez kłika t^odnt będziesz 
zajmował tię tylko UFO* 

i 


nie powinieneś mieszkać, nie ma mc Po 
szaególne opC|6 tego menu służą do kocflro 
iowania przebiegu gry: 

INTERCEPT przfichwylywanie statków 
Ufokóww powietrzu, bądź w^ar^e trans 
portowców wytedowanych sprzętem bojowy 
na rmejsce dobrowotnego bądź przymuso¬ 
wego t^waóa Ufoków hte liście wykazane 
są wszystkie twoje jednostki latająceze wszy- 
sltechbaz 

GASES - opep komrólująca zycie i ope 
[aqe w bazach Śzczegótówyopts pomżej 
GRAPHS - statystyczne inlormage na te¬ 
mat Ułotow, XXomu i łinansów Mozesz&ę 
hjią dowiediieć. gdz« Uoki rządzą się jak 
u Siebie w domu, kio i ils kasy dąje i 
sóbie radzisz w poszczególnych kra^ 
UFOPEDł A ^ zbiór mlormacji. rozszerza¬ 
jący s*ę w trakciegry. o wszysfuch urządze¬ 
niach, statkach, bromach. Ufokach 
-czyli o wszysdttchełementaich 
gry Gdy nie mesi codo cze- 
Q0 służy bądź zastanawia 
etę kwesta jak najetek- 
lywniej wykończyć 
Ucka, zatrzyj do 
Ufopedi 

[Sw -nagrywanie, 

ładowanie, 
przeiywann gry. 
FUNDIHC - kto nile 
kasy dąje w miestęcznej zrzutce. 


Bazy rozmieszczoneiównomiemienaca- 
łym kohlynencie pozwalają na wt^esne wy 
krywannf reagowarue na wszeke ruchy Ulo- 
ków, zarówrvow powietrzu jaki na ziemi Nie^ 
sl«y rozpxzynąiąc fozgr^ę dysponujesz 
tylko jedną baząz trzema Salkami ptywietrr- 
nyiri Możesz ją ulokować w dowolnym miej- 
SOJ globu, jednak radzę o pienwszą bazę 
zbudować w USA. bądź w Europie - z tych 
repnów masz nąwięci^ pieniędzy Każda 
baza m us zamerać kwat^ mieszkalne, zaś 
układ reszty budowli jesidowołniy Możesz 
budować bardzo różne segmenty bazy * ia- 
bofatona. warsztaty, han 
gary. magazyny itp No 
we segmenty t^ą do 
stępnewrazz rozwojem 
naiki w twoch bazach 
Pamętej, aby kazdąba- 
zę wyposażyć w jakiś 
system obronny , gdyż 
lioikjm^ąwzwycza 
ju atakować twoje te’ 

Stoiaąe Wsżdkieope’ 
raq«w bazach kon- 
trokąeszzapomocą 
następujących opcji 

- Po prawsj górnej strome ekranu wyświe¬ 
tlana jest zawartość Iwoiego korrta Pomiej 
jest pasek z kwadr acikami za pomocą kto re* 
go wybierasz aktywną bazę 

BINLDNEW GASE-nowąbazę możesz 
budować w dowolnym mejscu Ziemi Ktedy 
wskażesz miejsce na budowę otrzymasz in- 
ipfTnaqeielxjdcwabędflekij&rt£w^ W koszt 
wtezony jest przetol rcboiników. zagospoda 
rowarie terenu i wybudowanie jednego seg 
fnenlu mieszkalnej 

BASEJNFORWATm inlormac|e o ak¬ 
tywnej bazie Oeneo iosa womegoim^sca 
w magazynach (STORES), itości laborato¬ 
riów I warsztatów ilosc zolmerzy, naukow 
cóśr I mżymerów, możłtwośo obrony oraz in- 
formacje o zainstalowanych systemach ra 
darow]^ Mozesz się takie dowiedzieć 00 
jeddokładritew magazynach (STORES) ja¬ 


kie są mi^ięczne koszty utrzymania (MON- 
THLY COStS) oraz ztokalf zowaćlranspor^ 
pofmędiy baza m (TRANSf E R) 

SOLDIERS - dokladnetnłprmacieożol- 
riiena<?i inajłkaącyr^i sf na kon^^ 
nej bazie Jeśk są ranni podany jest okres 
leezeho Każdy z żołnierzy ma tm^widuair>e 
cechy, które ul^ane są na wykiesadh 

EOUłP CRAFT - wyposażenie samoto 
tów Jeśld^oesz zmienić uzbrojeriiesarinoto 
łów musisz skorzystać z tej opcy Ola samo 
totow myśfiwskeh mozesz zmieniać uzbroję 
nie na podwreszernach Warto unowpcze 
śniać samototy. gdyż łJloki me próżnują i po 
pół roku JUZ oęzko walczyć ciągle tą samą 
bromą Mocternizacjatrar^sponcw^ 
dl trochę inaczej Mianowicie oprócz broni 
na podw^entar^ (o iłe transportowiec ma 
l^uekohtfiekbeiu|X)(^^ określasz 
ładu rek jaki zaborze Iran^wrtowec tadyn 
Niem mogą byCzoiniBrze (DREW), wyposa 
zeme dla żotmerzy (EOUI PMENT) oraz pan 
cerze dła żołnierzy (ARMOU R) Późnej bę 
dziesz mógł zabterać także czołgi Pamięitai 
by trochę przemyśleć co ma być w ładów 
niach. gdyż tym co zaberzesz będziesz mu¬ 
siał wałczyć 

GUtLD FACriJTlES - budowanie Rom 
jając swoją bazę imusisz skorzystać! tęjt^^ 
a następnie w^iać dokładnie jato segment 
chcesz budować 

RESEARCN - za pomocą tej apqi okre¬ 
ślasz jakie badania nabkowe mają być pro¬ 
wadzone w twoich laboratonach Nieł^ce- 
waz mozifttośo naukowców, gdyż mogą oni 
opracować wiete nteresuęących brom i 
tódoktadnieUtoków Naukowcytakze prze¬ 
słuchują więźniów 

UANUFACTURE - określasz pfodukqę 
w warsztatedh 

TRANSFER - przesyłanie urządzeń i lu¬ 
dzi pomiędzy bazami 

PURCHASERECRUCT-kupowameurzą 
dzeó oraz werbowanie żołnierzy, naukow 
cówi mzynierow 

SELUSACK - sprzedawanie mepołrzeb 
nego uzbrojenia wyposażenia Uloków np 
oraz fozwiązywamekonirtfdówz pracujący¬ 
mi u oeoie ludźmi 
Bazy wiele kosztiąą 
iwęcuważąname.gd^ 
zniszczenie nawełjed 
net wywołać 
krach w twcjCj po% 
ce fmansowej Inwe¬ 
stuj w systemy rada 
fow-fn większy tym 
więcej Ufokówwykiy 
jesz Pamięla) lakze 
by sprzedawać me- 
^ potrzefanyziomwa 
łający się w nfia 
gazynacłi, zao¬ 
szczędzisz rriąsca»trochęszfnatoDSfzwróci 


WALKA POWIETRZNA 


Pierwsze próby zniszczenia UłOhńw odby¬ 
wają s^w powietrzu PowykryóusiaikuLiłoc 
kiego wysyłasz myśifwte by go przediwyorty 
Jak juz wspomnratem walka la jest dos^ 
kiepsko rozwiązana Możesz stosowi trzy 
rodzajeaiaków Przy ataku zwytaym j;STAN- 
DAROf niyśłtwiec używa kołefte 
nych typów u^tHbieńta Podc^ ataku ostoz ■ 
nego (CAUTłONS) myśJiwiec używa tytko 
brom dalekiego zasięg u zaś podczas ataku 
agresywnego (AGRESStVE) myskwieczbłi- 
za Się do UFO jak może I wak ze wszystkiego 
co ma na pokładzie Podczas H^lki mozesz 
obejrzeć sobie cet, bądź tez wykonać kułłu- 
ralrry odwrót 
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To ju± cala filozofii wald powielizni) śoe w naslępnei luno bęćzm pi6w dyspo spanfaiwać-poraucićspłzęt, olwoiiyć ogw^ń 

Waltelaiiiożeialiończytsięinisiczefiiim^^ nowalTUs) Clii eatawa polega natyni.^ do swoich, bądi po prostu się laslriefcć 

stitfwpraeowri*a(lo^ jaKna^epiei wykorzystać pfzydzietoiiąpopc^ his^dófe Utoki posiadające idoliiośo para 

bądł też zjMtnelenififti, JeŁli zmusisz go do punktów Pimięiaj, jetli zostawisz wystar psycHczne mogą zgubnie wpływać na mora- 

awaryjnego lądowania warto wysłać grupę czającą Jsoićpurklów wymaganą do strzału te twoch zołrneny 



po5zi>(iwawczą rła mwjsco wypadku " mogą 
przywieść laki^ carme lanty 


OKO WOKOZUFOKIEM 


Pb wylądowano staftoem transportowym 
w pobłttu rozbitego Statku Ufokćfw. w mą- 
soJ lądowania Utetów. w sterroryzDwanym 
miekłe, w atakowanej lub bronione] bazie 
rozpoczyna się najlajniejsza według mne 
częić gry - bGZparixiowa. łowista i rzein- 
aawaica Tuzpowy^dowaniuprzydzietasz 
poszczególnym lokiierzomsprzęi Welpod 
uwagę rozmieszczenie sprzętu ' broó. gra- 
naly. skaitery dawaj do rąk . za£ magazynki, 
rakiety do plecaków lub na pas Broń którą 
nie rozdasz będzie tezata w transportował 
I wkazdądiwAbę<kiesz rnógtpo niąpoMó' 
C3Ć. 

Sprzęt wchodzący w skład wyposazema 
zołnerza tt^Comu)^ bardzo różnorodny 
Na początku dysponujesz typowym zieiTh 
skHTi uzbrojeniem, ptnak później po zbada 
niu brori Utokpw b^iesz mógł j«] używać. 
Do twojej dyspoiyti są granaty, ładunki wy¬ 
buchowe. pistolety (zwykle i eieMrycindl , 
strzetry, karabiny 
działka, aoigi^ra' 
kiety, pancerze 
I mnóstwo mnego 
sprzętumocnonieprzy^ 
jemnegodtekotesizko' 
srnosu Kazdabrortchi' 
rakteryzuje się silą ude 
rzencw%takzeposzcze- 
gólne typy amiinic| róż 
nąsię wartokią bojową- 
o ^ wszystkimmozesz do 
wiedzieć sięz UFOpedii 

Każdy z twoich żołnierzy 
ma przydzieloną określoną 
iość je^tek czasu [TIME 
UNUS - TUs) Każde poruszenie się bądź 
czynność (slrzał, obrńl. przyktekmęcie) zu 
żywa Pkrestoną ilość TUs GĆ^w dane] turze 
zuzyjesz wszystkie ^nostki czasowe^ dany 
zołneiz me będzie mógł nic robić (oczywi^ 


zoinierz będzie mógil otwierać ogeń także 
podczas ruchu przeciwnie 

Wsze^ie tadurtki wybiidiowe (granaty^ 
bomby np} muszą być uzbrcjone przed rzu’ 
tem 

Cz^m warto używać brom imoiąiącei 
ładunki etektryczne (STUNT RODj. gdyż tno- 
le d się udać złapać Ijloka pełniącego 
ważną funkcję - lekarza, inżyniera, nawiga 
tora. bądź nawet jakiegoś przywódcę Taki 
żywy Otok stanowi dia twoch naukowców 
ismąkppakięwiadzy Aby rozpoznawać hmk 
cąę poszczególnych Uloków możesz użyć 
MIND PfiOBE. Pamięlaj jednak, że musisz 
wybudować w bazie Ahen Contaiment. by 
rmsćgdztelrzymaćżyweUtoki Badająclru 
py Uloków także nx^esz się rueco o nich 
dowiedzieć (oczywiście nie tak dużo lak od 
żywego) 

Galkiem dochodowym biznesem 
sprzedaż broni UIbków.Kawałków siatttów, 
bądź samych Uf oków jak i eh tri^w. Lu¬ 
dzie chęime kupią sobie jakieś zwłoki Ulo 
ka. by pokopać je trochę dla odpffżeniapo 
kołatki. Z tego wynika, ze jeśli brak d pie 
mędzy staraj się klaśćUlo 
ków trupem jednym strza¬ 
łem. a nie wys^zać iCh to 
nami materi^w wybucho 
wych Jeśli wykończysz 
wszystkich Uloków w da 
nej misji twoi żołnierze 
sami skrzęlme pozbie 
rają wszystko co może 
przydać się twoim na' 
ukowcombądźcobę 
dzie można sprze 
dać 

Wiazz iloscją wykona 
nych msji wzrastają umiejętno^ two^ 
rchzcłmerzy Zwiększa sięichcetiość oraz 
ilość przydziełanych jednostek czasu Uwa 
żai ^dnak. gdyż wszólkie pożary i gazy na 
polu walu wpływają destrukcyjnie na ich zy 
de i morale Moralejestbardzowaznymczyn- 
nkiem cechującym zohierza l^ będzie on 
zbyt długo sam uczestn iczyl w walce może 


Pamięta] leż, źe walka może toczyć się 
zarówno w poztomiejaki wpłome Szoegól- 
ntelodocerisz, gdy spotkasz się z latającymi 
Uokami, bądź sam wymyśksz lalającekom- 
bmezoity. 

Wal4 kOfliDlujesz za pomocą riasięp^ 
cych *on (opisane od lewej strony w po 
szczególnych kdumnaćhj 

- Uniesienie się żołnena do góry bądź 
skorzystanie z windy. 

-Tosan^.tyfcowdół 
-ZwjęksieriB wytwietiajią wysoko^ 
dynków, statków, drzew 
-Odwrotność poprzedniej opc^ 

-Mapa terenu 

- Przyklęknięcie zawodnira (utrudnia to 
Ufokpwi celowanie} 

- Wykaz przedmiotów niesionych przez 
żołn^rza 

~ Cenirpwania obrazu nazołmerzu 

- Prząście do następnego zdmerza 

- Ptzetście do następnego żołnierza baz 
możliwości powrotu do mego w danej turze 

-Wyświełlar« dachów 
-Opqegry 

- Komec tury - rusza się przeciwfl* 

~ Ociecika Podczas ucioczki tytko o loi 
rterzektórzy będą na pokładzie Irarsportow- 
ca zostaną uraiowam 
Poruzą ppqi znąjchjje się status żołnierza 
(jegoener^a. jednosttecza5u.rnorate, zdro¬ 
wiej Prostokąty po tewej i prawej strorw 
symtwfczująprzediTtóiytzymarew rękach 
Sątrzy rodzaje strzałów - Aimed (doklad 
ny. lecz pochłania dużą ibść TUsj, Snap 
(mmej doWadrry.teabardaejekonomęz^^ 
I Auto {traktujesz Utoka senąj 

Ikony w lewym dolnym rogu ogranicząią 
iośćTUs, by starczyło ich nadkreśkjny strzał 
podczaslury przeciwnika 


THE END 


Aby dokopać Uiokom na dobre musisz 
schw^ pkiegośich bossa (Leader. Com- 
mander) Napzybćiej znajdziesz go w wwL 
kich Stefkach, bądź w bazach Uteków Gdy 





potiaklujesz go prądem i weźmiesz na prze 
siuchame wyśpiewaco mecoo baiachw ko^ 
smosie Będziesz irwsial skoczyć fyfco na 
Marsa i,. 

Kafitck 

IPS Coriipijiter Group zapowiada wyd^ 
UFO w czenwu br . rówmez na CD ROM 
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CLASH OF STEEL tó sirategici- 

Mćrdgo tematy^ są kampa^ 
Ali II Wojr^ S^owei w EurtHM i 
At| Afryci Wyitonystanott tą grze wszyst 
k&CDdobTij WESTERN FRONTi SEOJWD 
FRONT Mimo roztxidoviraAyc^ meny grace- 
ćhuje S 19 dobr^ I łatwą obsługą 
WCLA5H0F STEELiesie&gtbwtiod^ 
dzącym Akanów. Rotsiar lub Osi Możesz 
mzegraC nas^pujące wieSoe kampar^N 
ny Ś^owe] FOANOlSaS, FALLOE FRAŃ 
CE 1940,OPERATłONBARBAROSSA 1941. 
DRtVE TOSTALir4GHADl942.KURSK 1943 
ID DAV1944 Dowodzisz w mch wszystkJiri 
rodząam wojsk, przy czym ah^ gry )m- 
centruji si^ na operacjach wąsk lądtwydh. 
dta klóiycli lotnictwo i maiynarha wotenna 
pełnią rolę pdmocmaą. Scenanusze tydi 
kampanii uwzglydniatą Owaasne reaka hir 
storyczne, ale tei pozostawmą sporo fnoiłi' 
wokidagrąiącego. Dotyczy to zarówno usta- 
laiia poaątkowycti wamrików gry (handi¬ 
cap), \A równrai poprawnego rozgrywania 
pOSU^egółiychkampanii. Dtalego, je^ unli- 
idKZMpdów, które popeiniiii ówczeóni do¬ 
wódcy, mołssz imienió bieg higtoni 
DeiMOdioc przynajmniej poprawnie woy 
sJtan^Ofii ^iipżfisz rozbić Armif Czerwoną 
i oddeM wtdhK) komyraznrMj grożące 
(OPEFiATION BARBAROSSA194t| Byćmo^ 
te* bgdziesz wstanie ppfzeć sif n^maż: 
Inwai^ wNgrmandii i ocalić faszyzm od za 
gtady (D DAY 1944). a tym samym zrt^ 
przykrą mespodziarAeteiru samemu Światu, 
który udironihii od zalewu komuniimu Gra 
jest mocno osaczona w raałiacli htstorya- 
nychi ititagOprninwck)si«)nałegodw 
mai handkapu.nietiędzi^ stanie 
wygrać wo;s^ pdsKjmi we wne^iu 1939 
(POLANO 1939) Można jedr^ bronić ^ 
dluzei i bardziej ełektywmeniżbyfotow rze^ 
ciywistoSa Meno pewnych mankamerrlów. 
o których później. CLA$H OF STEa mole 
siy podob^ i dostarczyć duło sarystakąi 
i mteilektuiikiei roziyidu 


CEL 1ZASAOT GRY 


Celem gry pst m- 
szczente sit neprzyia 
ciełskict^jzaiąciewrch 
giego terylonum Do 
zwyciąsiwa wystarcza 
rozbide i iniszczinifl 
znacznejczgjSdfiMnw- 
przyiacieta połączone I zajęciamwiąkszeSd 
jego miast Liczba masi okre^ potwiqai 
srrategiciny każdą le stron. 

Akqa gry przet^ga w kolejnych turadt 
sKiadających sią 1 tzw IMPULSE (impUsy. 



reakr^lgraaa] kon^putera . na które składa 
ją sią lazf zaopatrzenia, ruchu i watki. Na 
pocz^ każdą lury można wystawiać nowe 
lubodbeanać zniszczone odd^ Ponadto 
w czasie tuiy. komputer przekazuje lizupet' 
nienia niildiym pfietrrabia^ 

Każda j^jinostiia lądowa przedstawiona jest 
kwadntową ikoną z ideniytlcatorein lom^ 
(symboli iwkorpusu.armidtki^ 
rodzą wo|Sk piechota, pancerne, foirictwo, 
tnzynieryjne, specjalne - spadochror^ne i 
kaliusza). Na dote iorty znądUją się dwie 
kzby Liczba z iawą stnony pod^ sitf jed¬ 
nostki, zai z prawej jego aktualną zdokiość 
bojową (AP). niazb^nądoprzemiesiaania 
jednostek oraz wprowadzania ich do waii 

Zdokx)śćbpjDwa możezoGtaćzużytaw cza¬ 
sie impulsu na przemieszaarii i w^. Jefti 
idotnoóć bojowa (AP| spadnie do zera. lo 
jfldnosika musi pizi^ do obion^^ 
siła zostanie również wyczerpana, to w pay- 
padku niepnytacielsioego ataku mołe zo¬ 
stać zniszczona. 

Mobiinoóć jedrtostek ząieży 1 ^ rpd^ 
leru i pory roku. Mnosbiją przesuwaj 
wskazanie jej kursorem oraz punktu {M. N- 
ksu) doceldi^ Rozkaz ataku w^^ %ę 
podobnie przez wskazanie 
iniąjriyjaDetskj^ 

od ^jedrK^ orsz sposobu jego wykona 
fta: czotowy. zt skrzydła, z tyłu - ofoaeme 
Schemat starcia wy^mehakonput^ 
czoną opcji OEANiM w menu EOfT 

Regene^ą idbłrioćo 
komputer przeprowadza napocząlku każde¬ 
go miwtsu a także każdą tury, co 
z przekazańem^iaopairżeniatirii^ 
petTwT^ (tura) Jedriostka pr^rneszc^ 
tyły iUbprzeniesiona do rezerwyszybko odzy- 
^uje swój poter^ 1 zdoinoóć bejową Jed¬ 
nak jednostka w rezerwie musi b^ w ciągu 
dwóch tur wprowadzona do dziaiari; w prze¬ 
ciwnym wypadku zostąje rozwiązana 

Podobne zasady obówiązufą w ckHiodze^ 
imr lotnictwem Floty 1 armie łomicii rnogą 
być przebazowywane Powoduje to jednak 
przerwę w dziatamach takie) jednostki Atak 
lotniczy następuje powskazanujattcstKiprze- 
envntka oraz wytyaniu op^ 
głównego Wledy atak przeprowadza najbiż- 
sza i zdolna do działań jedWha lotnictwa. 

OnaJania jednostek mofskich (poszcze- 
gókiych Okrętów, eskadr i konwojów) odby¬ 
wali iięw specjalnym oknie wywoływanym 
zmenu glWnego opcją KAVV. O^ęty są 
przedsiawiine w postaci muiiaturowy^ syl¬ 
wetek. Jedno^ morskie przemieszcza się 
między akwenami morskinrii oraz z i do baz 
mprsiuch Okręt uszkodzony zostaje w bazie 
wyrermHitowany. Można również twenyć ł 
rozdziełać esk^ ł konwcfe W przypabcu 
kontaktu wrogidi jednostek rnasWeh docho¬ 
dzi dd bitwy sterowaną za pomocą okna 
wyiwietUnega przez komputer Wtymoknii 






przedstawione są sylwetki w^ 
tów oraz. na doie, komunikaty o prz^^ 
walki W trakcie dłuższej bdwy zostaje wy- 
Imattona dodairowe okop zmusząące do 
pO(%cta koniyrnja^i weidai^ 
tania stą. 

Opr^ działań wojskowych możesz kta< 
rować badaniami na potrzeby mititarne usta* 
łąącpretorowane kierunki takcti badań Mo¬ 
żesz również prowaditć akcje dyptomaZyczj| 
ni. Skjżą do lego odpowiednie opcje menu 
głównego rozw^a w Okna 

W trakcie gry komputer wyświetta ko^ 
katydQtyczącezaopatrzefiia.iizupetni^ mo- 
bizach wp^ atikow lołniczych 
nych nezapłeczt piMtysbwe Df az przetrue- 
szczeó jadbioitek morsldch Wystawianie no¬ 
wych Ibb oCtwananto zniszczonych jedno- 
siak dokoniąs się M pomocą okna wyświeć 
rwgo przez kompoer W tym oknie 
ni są jednostki^ które możne wystawić oraz 
twejemożówgtemiAłł^na Przez w$ka- 
zyY^maposzaególnych jflć^ostek 
C^jesz o kh wystawień 
CzerpMjąc twój ^eriqał rriobiza^ 
nej turzo gry na wykorzystasz ęwwdi 
wńyStkich możiwoćd. kumUująwę onei przy¬ 
szłymi w następnej kolejn^ turze giy 


MENU, OKNA I OPCJE 


1 ^, 


Akqa gry przebiega 
na jednym ekrane^ na 
któiyrn jesi wyświel^- 
na pnesuwana mąpa 
strategiczna przedsia 
wiąląca teatr wojenny, 
jadnatowy dta wszystkich scenariuszy Na 
dóle ikrartj znąjdufe się pasek i czterema 
połami Pełnią one następując funkie [od 
lewej): 

1 ) iderrtyfka^ wskazanego poła I ^no- 
£tki. łdóratamsjęzriajdiiejwspÓłTZfdnfi.Bw 
nazwa miasta i j^nostki), 

2 ) szybkie przesuwammapy po wskaza¬ 
niu kursorem - kwadratem hagmenui mm- 
mepkisrfaiegćzneii 

3 ) infcimowaiiie o aktywnych lofmacjadi 
(wyiwietione ikony kmnac^. które nie uin- 
city jeszcze zdoinosci bojowej w beżącym 
impu lsie - AP). 

4) idehtylkator czasu gry (imesiąG, nr m 
ptisu). 

Gra ma menu wstępne i główne a także 
pomocnidt, rozwijant 1 rnenu głównego 
w czasie giy NiNdóie opcje posiczegć Inych 
menu rozwijane w okna. Okna na górnej 
ramce przy lewym rogu m^ąkfólki przycisk, 
którego wskazanie powoduje ich opuszcze¬ 
nie. Dotyczy torowniet mnychokien wyświe- 
danych w czasie gry 


MENU WSTĘPNE 


JL 

nr 
6 2 


SELECT - wybór mii^ ^aku 
handicap RULES DF THE AKIS - po¬ 
gorszenie wanmków dla Osi; 

CHAOS- bałagan w naczeinym dowódz¬ 
twa Wermachtu, 

HOŁD - uwirit, obrona do osiainiegó 
ŻDtnerza 

PARDSAN - ekqe partyzantów na oku¬ 
powanych toronacłi dodatkowe straty wojsk 
OsL 

HANDICAP OFTHE ALLiED - pogorsze¬ 
nie warunków dia Aliamów: 

JAP AN -zagrożenie na wschodzie ZSRR. 
Roąjanie nie mogą użyć wszystkich sił na 
froncie zachodnim, 

LI 6 ERATE - poidyka iibereJna: mata ak 
tywnoić scijszników Akimów. 

COMP ^poziom gry komputera. Roiwia 
^woknpz opcjami: 

HlDDElf-korrputef gra biernie 
M FAVOR^ komputer gra aktyieme, 

^ Ootyczjfcjpykofnpijterawzakfesieope^ 
racyjnym. 

BALANCE-zrównowazenie Rozwąa sę 
w kołejne okno LEVEL OF OtFFlCaTY - 
usłaranie poziomów trudmiki. i następtąą- 
cymiopcjaiTii PACIFiST(CQMPUT ER-50%) 
-pacylstŁPftlVATE lCaMPIiTER-25%) 
-szeregowy, SERGEANT^RMAL) ow¬ 
iani MAJOR {DOMPUTEH# ZS%)- m^, 
GENERAL [COMPUTER 450%) - genraJ, 
iMPBOVE - zwiększanie wartości (jako¬ 
ści) oddz^łów Alianłów, co następuje stop¬ 
niowo w trakcie gry 

ED)T H«edyqa przebiegu gry rozw|aria 
wkoieftebkf^z opcjami 
SOUNOoraz PANZER - wtąaeme ąbo 
wyłączeni^dżwtęku [waka oraz marsz od 
dziaiów pancernik). 

IMPULŚE - w^zerwfl albo wyłączenie 
aułomatycznegoprrółączariasek^ 
noóaw^onywanydhw kołejnychlazach każ¬ 
dej tuty komputera, 

AUTO - wiączerie albo wyłączenfi wy^ 
ćwiftlainia komunikatów, 

AfTACK - kontynuowfnlb ataku aż do 
wyczerpana zdcśinści bojiM^ 
nejtufzegry, 

DeSOUNDomz DeANiM - wtąmiwak 
bo wyląęmnitdżwiękuorazantmacllwcza' 
»e waM MożliwoóP walki ustalani są pa» 
kisowanie koścr (DS), 

MEKGRC - siilka heksagonalna mapy. 
Rozwiana w okno z nastffHii^fii opcjami; 
FATLINE -gruba albo ctedta knia siatki he¬ 
ksagonalni, Black oraz GREEN - czarna 
albo z jfltormhnta siatki heksage^^ USE 
- wlączerite at)o wyłączenie wyświetlania 
siattoheksagofialnei, 

SLIDE - włączenie aiba wyłączenie płyn¬ 
nego przesuwania oddziałów, 

END-zakończenie gry. 


MENU GEDWNE 


wstępne 
umozlrwiawybórsoena^ 
mitzai ustatBmewanjn^ 
kófw gry oraz wykony¬ 
wanie czyrmoki zwią 
zanych z jej rozpoczy- 
mum, wznawianiem i przerywaniem 

1) GAMĘ - rozpoczęcie gry. 

2) SCENARtO-w)b6rscenańusza Opqe 
rozwijana w olrno SCENARlOSmnożiwiają 
cew^r jednego 1 podanych scenenuszy, 

3/4) LOAD oraz SAVE - rozwtfanew okna 
LOAD gamę oraz SAVE GAMĘ służące do 
wzruninania i zapisywania siarm gry, 

S^) AXI$, AJLilED i RUSSIA - wybór 
strony lub Stron giy. 

q IUBS-wanjr 4 cigfy.rkizw|a 5 ję ekno 
zawierające opeye zestawione następuyąco: 


Menu glówr« i^ktywrM się po wyborze 
opri CAME z mm w^ęj^o. Śluzy do 
Sterowania akcją gry. Zawiera następujące 

tSOCłt' 

1 ) MENU - powrót do menu wstępnego, 

2) END-sygnaliiuieiakoóczenięwszy 
stkichciynnoki w jednym iFtpulsie^ t 

3} ASSAULT-itaktwofdt jednostek [jetF 
noGlIti) po upnedmm wskazaniu jednostki 
pizBciwmka. Komputer dobeia optymalny spo¬ 
sób I siłę itiku (AP). Atak jest iy^ jódr^ 
krotny, 

4) StRiKE - atak idNczy na wskazaną 
kursorwn jednostkę nieprzyjacietską Kom 
piAarwybwTB siłę ataku (AF). Jedną j^nost^ 
ką loinjcią atak możesz w^ać2-3 razy 
w jednym im utsia. 
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£) MAVY - ufKJŻIIwia ckwodzenie ohrf 
mi^wstódfamłi t«xww^.Roiwjasaęw ofcnp 
zawitfająę4 kołejfw opCjd: 

SELtCT-opcłarHwjaiiaw hołejiw Dfcno 
S£LeCT HOVINGUNITSfwyinaczani« jed 
nostik do przem«siiczanta) Shiży do 
znaczenia bk49T6w. Idóre zamierzasz prze 
irieiDĆrTipctzy^Me^ 

prayporządłiwarie Drganizacyjni, 

N£Vi< - służy dc wskazywania miejsc ba¬ 
zowania nowych bkff tów wciebnydi do ma 
fyriaila wojennej, 

MOVE TO - pfzemiesztzinii jednosłsk 
wskazanych w cknw SELECT MOVING 
UhJlTS, Przed wybraniem te) opc| należy 
wskazać akwen moisJą na k^ ^adnoslka 
ma się przemieścić, 

FORI4 ' rorwijarta w okno FORMATlON 
«[nazwa skwiny|, stulące do zmiariy przy- 
iporzedkowanta organizacyjnego oKręlów 
Okręty mogą byćirtęcionł do ntóęp^eących 
lormacjt: FaiT [Hola). TRANSPORT (Kon- 
wći). RAIOE R (okręt dziaiBjący $ai!n<xJ^ 



wszyaNchjetkwaekląi^^ mor 

skich (walczących. mdbAzowanych i przewi¬ 
dywanych do znfKJbizowania} wciśrięciy 
przyosku JNFO zosUj« wyświedonas^ 
lo«aink>nnaqao wy^flj|adnoslct(nim 
i rodząi k>miaqi, sita, zdolr^ boj^ 
wystawierua oiaz lokalzac^ pdrasftj), 
POLincS - rozHfa Ą w dkrK> impą 
fizyczną i z menu zawłefającymnaSiępulące 
opc^ : WAR - umożliwia wypówied»^ 
ny pańsżwu neuli^mg poupned^wska- 


uaiam 



Plflnif rt^ztuiif^ana gra, PC 


na timich komunikacyjnych nisprzyjacieta). 
LANOBASE{bazirnorska) Uazna rdwnitó 
zmleniat po^ądkówarie jerJfłofidu lołni- 
czą. jeś^ się ona w bazie morskiej. 

6) NEW « mzw^ się w R8NFOR 
CBMENTS. w Mćrym sąztstiwioni wszysi 

nowe tubodtwoaore jedoosikl. Po wska 
zank humorem dowolnego twojego miasta, 
wywolaniwcAnA wybramu |e<k^^ 
inięcuprzycttku W^RT 'jadrto&dia pojawi 
fifwfl p^tazanym iMście Lokalizowania 
nowych jednostek jest możliwe doptero po 
wyśmetientu oiuta ł tetą nowo wysmo^ 
jednostek, titfiąjakw opcjiPRODXT(riżej). 

7) UNLOAO*i0rfadowan» [desantowa¬ 
ne) wo^ z konwoju, 

Bj PRODiiCT - lozwiiane w okno i labk 
cą ick^yjącąo wystawia nych jednostkach 
w poazczegi^ych miesiącach. 

p} klAP - rozwal w okr^ ze zmnejszth 
oą mapą Tizyar^ z przesuwanym kwadra- 
lemoniŁz menu zawieiającymopqe; 

^ - przesuwanie mapy si^icznej 
na wskazany kwadrat, 

COUNTRY - mapa ppłilyczni lądowa, 
SEA - rnapa pojona timka, 

WZONE mapt siref kkneiyczftych. 
lOlINFO-rozwfjanawt^ 
menuzopc^i: 

STATl^-tdiwęiŃęw koiąneoknoPRO- 
DUCTIONzawerąiłDasi^^ 
rfiwnawcze wałcząt^ sm, w Mtęgoriach 
CrrES (ośmdki nuajskM), AESOURCE (n- 
sobyl CO«VOVS<konwojfl) i SPAREO PP 
(punkty niewykorzystane w osUtmej turie). 
Wciśnij przycisku LOSSES (Itray} spi- 
woduje wyświetlenie kotejnego okna iwy^ 
kresami kołowymi itustruiącymi ponesiora 
straty obu walczących swon (LOSSES) mai 
aktualny stosunek siły mikta^ 

S£A2X)NE - wyświetla, na mapę Eżrde^ia- 
re|, grafice tądowe Jwierim^ 

A wz^ędj na rtomieszrianie ioiniceMa). 

NlSTOflY - cłmo 1 mapą (izycini umoi’ 
lwiąąAprzaśiidzen«dotyc^icza^^ 
hi egt i wabt po wskazamij opcy SHOW, 

00 - okno itabięą lawwąjącą wykaz 


lanlu lago kram. PRESS - pozwala na wy 
warpepresfinimskazariy Nr^r)^ ceki 
pnytąciifia go cfctwoiej hoiic|l,CONfUCT 
- rczwąa $ię w ókno Iriormujące o polityce 
z^iwiciAijpaAitw baikaAskich 
zrrtarięHdTpoiitykLBALKAN-ifrf^ 
angiżowaniy j^tw bałkańskich w wojnę, 
BOMBER - miwija się w ołmo STRATĘ' 
GłC BOMBER FLE0. za pomocą którego 
dowodzisi lQh«h«m strateg 
wskazać państwo * cel ataku {FaCTORY - 
fabryki, HAR80RS - porty, 01 - palwa) 
Itezesz ew^ wystawić nowe fednos^lotnic 
łwashategicznego {opcja BUY), 

WEATHER - wy świetti okno z komunika^ 
terno stanie pogody w poszczególnych ^ 
fachklimetycznych. 

RESEARCH - rozwija tą w okno zawie¬ 
rające wykaz loei unkćw (temitów) badań mih 
ląamych (PANCERFAUST, RADAR SONAR 
Hp.) inaktedów na )ć\ reakm^ llożeez 
imwńiać intensywność reakagi łych badań 
(opCje: MORĘ-więcej, LESS- mnią),otiei- 
rzBć zestawiBfH porównawcze (opqa ViEW) 
oraz ew-zaangażować dodahiowe środo dla 
rMiększeniainterksywr^ promtzonychprac 
badawczych (ppcfa BUY) 

11)CNTL--podśwłeiiarirt mapy dlawska- 
zamaiaię^tirenćw. 

ląaEAR- usuwaniejedrwsiek z mapy 
sYtfegicznei 


MENU POMOCNICZE 


!?Ł - 

- T»=^ MentpomocftiCMH 

X>00< rezwłfanei menu głów¬ 

nego przez wskazane 
jm jednostki wojpK tądo- 

wych lub loliriciycli 
W zaktnośdodrodzar 
ju wskazanej jednostki lo menu ma częśck^ 
woirmeapCłt 

1) mm pomocfw:ze jedrmstki lądowy 
zostaje rozwinięte po wskazaniu korpusu, 
armu lub grupy (armi) pancernij. Ma nKtę- 
puj^ opcje OPERAT. - pneirMeszczerae 
jednoctKi na większą odległość, RESERYE - 


przeruesienfa jednoilki do rezerwy l TęsM’ 
wy jedmiistkaiesi kkaJiz^^ 

w^m miećcie, AMPHIB - przeproiwadize 
ntioperac|iamf1biam4 Jednostkamueizna- 
te^ się w mieście 1 bazą morską, w kl6ref 
znajduje sję okręt transportowy hib konwój 
(iBspaitrarepoftowoó^ 
ty bo|Owe), EVAC - owikuaqa jednostki, 
O0P$ - i^lnięde wcześniej wykonanęjczyh- 
nośc za pomocą opcp tego menu 
ą Merii pornocnici* jfldfWiN 1^^ 
lynieryjriei oprócz op^ wymiini^^ wme- 
nu pi^rzeJlrim ma jesicziiedną - FORTIFY 
TiOpetaumożfiwiarortytikGwami miejsca (bo¬ 
ksu) aktualną Jokałtzai^ 
iozv4ani< jest po wskazaniu t^ 

3] Matu pomocnicze jidnoelki lotnczą 
zostąe rozwinięte po ią wskazaniu Sktada 
się z następują^ ppcjr OPERAT 1RESE- 
RVE (kjniu^ J* poprzedrioK REBASE 
prTebazowame, cżyk pnemeszczenii m 
rnaczi^odligtość, GUAR[WND^ -przy¬ 
jęcie hinkqi staziuczej Jednostka poiosme 
w mięisaJ i wykonuje samodzielne ladania 
patrolowe OtfwołafiJi opc^ NORfcśAL (ak¬ 
tywna jeśli je<kiPEtkapelni zadania smniczB 
lub OOPS., OOPS (funkqa^ popaednw). 


NA ZAKOŃCZENIE 


CUSH OF STEEL 
umożkwia dowodzenie 
wskaistraiegicirio-op» 
racyjnęj i. co jest nowo- 
ścją,pokaii|e wpływ po¬ 
tencjału pnemyslowego 
(ośrodki mie^) i ikierurWów badań na losy 
wojny Autorzy giy priełiBśi główny etemerfl 
ak^ lądowych z Wilki (w wielu g^ 
cz^o bezmyślne nawaianiB się, co ładni# 
nazywamy lal^ napAan^ 
riellwwieiAwafurikćwia^ 
óęsiwo} oraz pilanowanie l pneproMdzanie 
czfslD ińtonych operacji mWiarnych (wyko- 
rzyStarkft warunków zwycięstwa). Qta Wj^ 
ga wiec pewnego wysiłku inMektualnegoi tm- 
chę wyobraźni Na uwagę zasluguie lównet 
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SPPtób obshjfli - okna i mysz; copo zapozna 
niu zraczme ułatwia eieroeent# aiqą giy 
i oyni ją łatwą i przyjemną 

Gra ma jednak pewne mankamenty 

1 jokno POLITlCSjest niepotnebnie mz- 
budowane Narfawan# aż takwj wagi w grze 
polityce państw bałkańskich jest raczej nie- 
porozurneniBm. Również cpcjePRESSi CON- 
FUCT są maio skuteczne 

2) w wojskach lądowyd^ wys^^ 
dżąip bejowych 

I armii fteiwsze są siab&ze, aw baidzią mo- 
bśne, z^ dn^ia odwrotnie - sśrie)sze. ale za 
to powotn# Jest to kołejpe rneporozunieme 
Armie byty zaziiYCząl ^jrupowaniami korpu¬ 
sów lOh^ naielMo lu przenieść udane roz- 
pązanfaiego zagadni^a z WAR tN RUSSIA 
(griiboweaigkoipuBóww 
kość ledrwstek 1 Pśezfa ałgoiytmy) 

3) wwcpkachi^cwychwySiępMąjod^ 
powB&zno-dasaflom 

(Tą jaA zwylfa piechofa. W końcu SSI rnogłab^ 

fwwiąiaćfen iwzbytsk^^ 

regHą gratką byłby des^ na iMę. Malę czy 

wyspy6(ytj^.atikze^^ 

cedziałama wgjsk panoernyi^ 

4) wpjska partceme rnąiązlĄh sńęb^ 

pwą-toprzttAz one decydo^ o wyni^ 
w i ^u^ cperaci wś tńkijnfa śwat^. Za 
małoskUfacznejastliez dzialanifl k*niiawa 

5) dziwi, że w Armii Czerwonej występują 
samodzieint jednostki r^łdelowe (kaiiiusze) 
w randze korpusów Nigdy lak rie byto 

6) w przypadku briew mof^ich autorzy 
gry poazk ria łatwiznę ' jwt to typowe bezrpy- 
ilne nawalanie się. 

Wskazane mankamenty nfa ikrtmejszają 
wartośagry Maona znaczne walory ediAacyj’ 
ne.dobrze zapmjektowanssoerfańjsze (zgod¬ 
ność z hbtEmą i oekawa akq^ 
jenma obsługę, zaś grający ma moźłmość 
sprawdzeni swoidi moźliwośadcMfódc^^ 

DzkC 
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Wszystko zaczęło sję na królawskim 
dworze, gdyż jest lo miefsce bardzo 
dobre dla wszalkidi początków Pod¬ 
czas biesiady, hucznej i wesołej, mała 
zlośl iwa kosteczka utkwiła w gard le Je 
go WysokoŚD Dzięki kosteczce mto 
dzieniec imienieiTi Chauncey dał pięk¬ 
ny popis pierwszej pomocy Ów mto- 
dziemecobdarzył Królewskie Plecy sa- 
ną sifnycb i bezpardonoi^h udeńeń, 
w wyniku czego kos:teczka wył^owała 
naobiiczudosloinegokarH^erza. Kanc¬ 
lerz Kronus Maelor natychmiastodrzu- 
pł swą dosloinoid ł rozkazał skrócić 
Cbaunceyao najczęściej amputowaną 
w Sradn cw eczu część ciała, ale Jego 
Wysokość nłe był niewdzięczniłoem. 
Chaunceya uczyń it z wdzięczności ry- 
carzern i nadał mu posiadtosć w słyń 
nym kurorcia - Shimto Plains 

Wszystko bytoby dobrze, gdyby nie 
lo, ze wtasftłe w tamtych stronach krć 
łestwo nękały dzikie hordy okrutnych 
potworów puetoezących, niszcząc^ 
i zjadających starańmewy pialęgnowa- 
ne ptony. połykające wieśniaków i na¬ 
wet całe krowy Na dodatek co roku 
ppjawrasię niezbyt przyjazny kanclerz 
bturokrata, który oznajmia naszej sie 
rolce, iż nie ma tak dobrza i z nadanej 
posiadłość] trzeba będzie regularnie pła¬ 
cić podatki 

Akq a toczy się na rozległym tereriie. 
gdzie powstaje I rozw^asięosadaChaun' 
ceya Pole gry daje się przesuwać,a tak¬ 
że obejrzeć w pianie ogólnym. Ponadto 
CD roku. gdy Ctiauncey pofedzie do 
miasta zapłacić podatki, może wpaść 
do skjepu po jakieś zakupy. W sklepie 
można nabyć przedmioty ułatwiające 
bohaterowi życie, a także wynająć do 
czarnej roboty meustraszonych bero^ 
sów Asortyment w sklepie stopniowo 
Się zwiększa, jechak ceny wszystkich 
nowych przedmiotów są wręcz kary¬ 
godne to na pewno sp^uland 

W sklepie bohater może zaopatrzyć 
się w różno cudowne przedmioty: buty 
siedmiomilowe przyspieszające chód 


k la Ben Johnson, pierścieó tełeportu 
lący, kawał mięsa z przynętą, kartę kra 
dylową itp. Inny aso^montlo wszełkia 
nowe technologie - np. ląjemnica bu¬ 
dowania walów, łicenqa na kamienne 
mury itp. Można także wynająć hero¬ 
sów, którzy będą służyć pomocnym rme 
czem gdy nadejdzie horda, albo smoka 
(jeststariowczo bardziej skuteczny od 
hfitosów-obiboków, ale niszczy co po 
padnie) 

Celem gry Jest rozwój osady, przy 
zachowaniu jednocześnie życia dziel¬ 
nego Chaunceya Konstruktorzy gry 
postarał sięmaiUymalnie uprościćste- 
rowania, które głównie odbywa się 
przy pomcx:y myszy. Najpierw musisz 
wy^ć rodzaj podejmowanego dzia¬ 
łania- naciskasz prawy przyask i pcze- 
suwając myszką prawo-lewo wywołu¬ 
jesz ikony budowania walów, kopania 
wilczych dołów, sadzenia drzew itp 
jeśli zdecydujesz się na którąś czyn 
ność wystarczy naasnąć łewy przy¬ 
cisk i mozesz śmiało przystąpić do 
działania Zakres różnych działań jest 
wprost proporcfonełny do ilości zaku¬ 
pionych w sklepie technologu Na po¬ 
czątku gry możesz budować płoty, 
kopać wilcze doły, sadzić drzewka, 
kupować krowy, wykonywać prace 
ziemne, albogdy nie masz już oo robie 
w osadzie możesz nie czekać, az 
przesypujący Się w klepsydrze piasek 
oznajmi koniec pory ro^, tylko od 
razu zawezwać hordę 

Rok podziełony jest na cztery pory 
Pod komec każdej pory przybywają beZ' 
iitosne hordy,któi^ podstawowym h^ 
by jest rozwalenie wszystkiego co do- 
t^hczas zbudowałeś Oczywiście me 
możasz pozwolić na taką nikczernność 
-tapeszmieczi biegniesz rżnąć. c^Ć, 
kłuć I przebijać napastników Po wci¬ 
śnięciu prawego kiawsza i ruchu w gó¬ 
rę otrzymujasz ogólną mapkę terenu 
z osiedlem {przydatne zwłaszcza przy 
ataku hord dla ońenlaqi w kierunku, 
z takiego nadchodzą) 



Postępy w grze w znacznej mierze 
zaleząod zręczności gracza, szczegól¬ 
nie w wywijaniu mieczem. Wybiae po¬ 
tworów zanim zdołają one skonsumo¬ 
wać uprawy^ zniszczyć domy i pozjadać 
ludzi oznacza szybszy rozw^ osady 
i większe wpływy ze sprzedaży płodów 
roln^. Kreatury są jednak różne: na 
początku małe stworki ginące od same¬ 
go podmuchu miecza, j^oJjem potężniej¬ 
sze, trudne do zatocia Te duża, mmej 
ruchliwe potwory należy atakować z ty' 
łu 1 po kilku uderzeniach odskakiwać 
Mąjącwięoą pieniędzy Wfi^o kupićbcim- 
by. które z łatwością niszczą małe i du- 
żekreatury, nia narażąącbohptara Nie^ 
kiedy po zabiciu potwora okazuje się, że 
miał przy sobie kiaszonkowe - wystar¬ 
czy schylić Się po takie łatwe zioło by 
wzmocnić stan kasy 



CRYSTAL 
DYNAMICS 


PC 


my przeciwników Z reguły każda krai 
na wymaga Innej taktyki działania dla 
zdobycia min imum - przeżyci a i uskro 
ban la funduszy na zryc^Kowany poda 
lek roczny W Shimto Ptams robiło się 
świetny interes na sadzeniu i wycince 



Po każdym napadzie hord pokazute 
się okno ze stanem posiadania; krów 
(COWS), plonów (CROPS), pieniędzy 
(TOTAL CROWNS). osadników (VJL- 
LAGERSj, drzew (TREES) i najemni¬ 
ków {WIRELIINGS) Informacja NEXT 
FE ES odnosi siędo wypłaconych naje¬ 
mnikom zadatków, a LIPCOM ING TA- 
XES przypomina wielkość podatku do 
zapłacenia pod koniec roku 

Oczywiście nie tylko zręczność ala 
i taktyka mąą znaczenie w tej grze Od¬ 
powiednie ż^iezpieczenie terenu (wil¬ 
cze doły, płoty, waty) to połowa sukca 
su podczas napadu hord. Ważna jest 
także rzezba terenu, gdyż wpływa ona 
na rozwój plonów Rzeźbę terenu rno- 
iasz modelować przy pomocy łopat lub 
bomb Pomocne w pcde|n>oweniu de 
są polecana krda, które pokazują 
się na począlk u se zonu Nąj pierw są to 
drobne wskazćwk. w r cxlzaj u johroń do¬ 
my przed hordam * ^inaj duże drze¬ 
wa dla pieniędzy sadź małe ».kupuj 
krowy' a polem trudniejsze zadaniapo- 
legające na osuszaniu bagien tworze* 
niu kanałów, zbieraniu większych sum 
z podatków Werloslucnaćlyćhpołe- 
cen bo przy noszą korzyści Pamęiajby 
pod koniec roku mieć kasę na podatki, 
gdyż w przeowTrymraze lądujesz w wię¬ 
zieniu ił klops Jaśłi nie masz kasy 
wado sprzedać jakąś krowę, drzewa 
łub pło^- 

Po trzech latach zarządzania Shimto 
Plainszostaieszwezwany na dwór kró¬ 
lewski. Tutaj władca za Iwe zasługi na 
polu chwały dozywotrioriadąje o Shimto 
Plains i wy syta do nowej kramy Altxjr 
ga^Znów musisz zaczynać od zera przy 
czym na ogół krainy są o wiele gorsze 
do kolon izaqi - czekają aę pustynie, 
góry. bagna, lodowe pustki i nowe for- 


drzew w Alburgn jast to już ntemożli 
we, bo drzewa są prawnje chronione 
przez Zakon Wróżek Za to lepszym 
mleresem są itrowy, pślJ poirahsz je 
obronić przed zjedzenpem Jeśli prze¬ 
żyj eszjrafisz do Kar Ny ar Potem bę 
dzie Vesn i Buuzal. a na końcu tralisz 
z powfolamnazamek. by święoćinumiy 
ekonomiczne i obejrzeć smutny koniec 
wrednego kanclerza 

Podczas, gdy iy ko Jonizuiasz coraz to 
mne dzielnice, w sklepie zwiększa się 
iość dostępnych towarów, ale podatki 
są większe, zaś hordy sdmejsze Akcja 
przerywanajesldługrni wstawkam obraz 
kowo-slownymi, z których dowiadufesz 
sięo swym radosrrym losie,o obżarsiwaich 
tłustego monarchy i o strasznych kno¬ 
waniach kar>clerza. W wersji CO ROM 
wstawki ta stanowi SO-rmnuiowy Hm. 
w kłórym zagrali aktorzy 
Orę mozesz zapisywać tylko raz na 
lok (zaraz po zapłaceniu podatków). 

W g rze używa się tylko trzech klawi¬ 
szy: 

f 1 > pauza (i powrot do gry) 

F2 ładowanie zapisanej gry 
F3 ' ustawianie muzyki, etaktow 
dźwiękowych, dełali, oraz wy bór końca 
gry 

jhORDE b gra zrobiona perłekcyj 
ma Zachwyca zwłaszcza dżwięk. Słe- 
reofonłczne wycie nadaągaj ący^ hord 
jest jak żywcem wyjęte z horroru,a mu¬ 
zyka dostosowanado sytuaci* nigdy się 
nie nudzi Gralika postaa je$i bardzo 
staranna. Reszta krafobrazu wygląda 
bardzo płastycznie. Noi wreszcieprzy- 
jazne sterowanie, rzadko spotyłiane 
w grach o zacięciu słrategiczno ekcmo^ 
micznyim 
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Pif roĘmowie kwaiifik^jatj idiota 
zosf^i Jfy p™- 



Geio OF KYHAKDIA ma Swcją bo§a!g 
Kartęwksi^ze przygO(}ć«vek(opiSwSS^) 
Co noweg o wno&t wer^a kompasowa 
tej gry w stosunku do pierwotns|'^ Tu 
tei nie udało Się wymyślać a więoe}. 

pozawyposazeriiemtt^epijiąc^ 
taci w sprawnie funkcfonuj^ narząd 
mowy Zr^aczfiie poprawiorio ścieżkę 
muzyczną, ale pozostały mato suges¬ 
tywne efekty dźwiękowe Na warstwie 
lomcznej ewidentne poprawki s»ę kc/i- 
czą 

Na lednym kompakcie znajdują się 
trzy wers^ językowe gry - angielska, 
francuska i mermecka. Prśzno jednak 
oczekiwać, ze Brandon i Zanitiia zaczną 
między sobą np szwargctać niczym 
beditoycy FmaniepokusHiasięo ru' 
gra nie dodatkowej wiersji czytanej. Wie- 
łqęzyczność gry kończy się więc na 
tym, żadoangiojęzycznycti kwestii do 
dawany jest np tekst niemiecki, wyś- 
wietlany naekranie tradycyjną meto^ 
Trzeba jednak podTwalić hrmę WEST- 
WDOD za to, te warstwa dźwiękowa 
z realizowana jest solnie. Podstawowa 
zaleta wersji kompaktowej ma przsfaw 
edukacyjny, bowiem poza lekcjami w 
radio BBC niewiełe jest mie)$c. gdzie 
można nastudiać się poprawne), staran¬ 
nej angielszczyzny 

Moftinei 

Dystrybutor: CD Projekt 
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Okazy le sę. ze stirt. poczciwe i dosKc 
naieszacb^ntesąidBalem.i irużnazamn 
szać w nicti tak osffo, ze gra ta straci prawie 
wszystkie cechy pierwowzoru Autorzy 
ABCHONA wy mylkk sobie tiy dodać do sza 
dvcivł sekwef^ zięcznosocw^. trochęfan- 
tasiykf.^ei pionów. filefTienty magii i parę 
jeszcze innych rzeczy - z takiej straszliwej 
wizji wyłoniła się gra ARCHON ULTRA, która 
jest .goid' wersją ARCHONA ze Spectrum 
iC^ 

Ga Się na szachownicy złożonej z 72 pól. 
Do twojej dyspDzyq|i pozostaje ll p«onow 
Pioey nie są bynajmniej standardowym ber 
kami sza^iowymr - są ło rożne potwciy. 
gotokny, rycene, magowie, etty i mrbstwo 
innych fraferow z tantastycznychkram Two¬ 
im zadanisn jostwyboe w pieńsd przeciw 
ńika Żaden z pcn^ rnesyrnbdizujB króla, 
którego mogłaś zatatwtó i wygrać O rie' 
Gra jest o wiele bruta)nie|sza - wszystkich 
w p«eńlVązystkiepłoriy cechuj 
W perwszej km stoją rycerze bądź gobłmy 
stanowiące mięso armijne, wdrugią zaś 
bardziej wartDśoowelgury 

Gdy twój pior postawisz polu zajętym 
jnezprzecwnAa.fozpoczynasęw^ Fiolki 
umieszczane zostają na kawałku jakiegoś 



Scrtfti, P( ' 


Elemenial - przywołanie da mona og nia, 
zierm bądź wody. ktoiego celem staie się 
płort^przeownka 

Bevive-odzyskanie straconej b«orVi Pa- 
miętą, ze musisz postawić ją obok maga 
Impnson - uwięzwfui Zamykasz magia- 
nytti kołem pionek przeciwnika umofucho- 
maiąę go na kilka kotejek 
Cease coofuring - przerwarie czarowa¬ 
nia 

Pamiętąf, źe rzucenie czaru odbiera ci 
koJi^ni^u 


MEMU 


Standardowe menue^oływane jest pra¬ 
wym przyciskiem myszy 





wulkanicznego terenu i starają się wykoń¬ 
czyć Oczywiście ty berujesz jednym z nich 
Ponieważ zięcznościowe pojedynki to pra¬ 
wie cala gra, najlepiej gra się w ARCHON 
ULTRA jcysibękiem myszą Każda z po- 
SOD madwadosy (prawy lub lewy przycisk 
myszy, bądź jpysticka). których sla zależy od 
rangi postaci Po uzyou jednego zekisów 
bądźczarow musisz odczekać pewien okres, 
byś ^tów mógł go użyć Na dde ekranu 
kolorowe paskiwskazują poziom energ^F po¬ 
staci - gdy któryś z pasków zniknie, pon 
przechodzi do krainy wiecznych towow. Cala 
sztiika polega na wskazaniu kierunku i nact- 
śrkęautre^czarbądtpoci^pornkniew tamtą 
stronę f jośl irMi uszczuf^i zapas sił przeciw- 
nka Z reguły jeden z oosów jest of ensywny 
drug zaś defensywny (ctioć me ząwsze) 
Ogromnym deWizmem gry jest między inr^- 
mi to, ze ciosy moz ria zadwać tylko w ośmiu 
kierunkach (lewo. prawo, dól. góra i iposre- 
dne), a więc cała walka polega na zajęciu 
DdpowieiJniej pczyqi i cWiczBniu właściwe¬ 
go kąta 

Gdy biafki znajdą się na czerwonym pul¬ 
sującym pdu oznacza to, ze podczas walki 
nasrodkuterenu będzie połę w którym moż¬ 
na logenerować swe siły Pamiętaj by pod 
czas waikłunjkać jeziorni pulsuiącąlawą 

Oprócz walki kołejnym dziwnym etemen- 
tem są czary. Czarować może Mag, bądź 
Sorcer€r(iaJ0żf»od story) 

Danego czaru można uzyc raz 
na całą grę 

Tel^fl - mozesz prze 
siać dowolny swóiikon na do¬ 
wolne miejsce szachowmoy. 
takzena połezaięie przez prze^ 

Dwn4(a 

Heai - zwiększ a poi cm a 
ty wsl(3zanego piorą 

Enchange zamiana pio 
nowmłejscami Mozesz także 
zamieniać5wqępiony z tymi 
pfzectwnśca 


GAMĘ - typowe opc^związane z nagry¬ 
waniem. wciytywaniBfflSianówgry Moż^ 
tu lez ustawić parameliy gry przez modem 
łubkabełek 

CHOtCES - parametry związar^z wygEą 
dem rczgrynyki (wygląd tabki^, tgur) oraz 
z anądzame dźwiękiein. 

FłRfNG - określanie poziomu trudności 
w sekwencjach zęcznośaowych. 

KEYBOARD - definiowanie klawtszy 

Sumując, gra ARCHDK ULTRA me jest 
nayszci^hwszym pomysiem. jednakdla me 
kioryeh może b^Ł ciekawa. Grafią niestety 
me przytłacza Prostota obslt^p i niezbyt du 
ze wymagania mtełektuatne stawiane ^ 
ozowi pozwalają szeregować tę grę wgup« 
nnofdobłć-sifzelaniŁ 

K&Yuck 
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Ił gn wetzlg {uł do hlitorll (iko 
pł«rwftZA p.dul*" gri m CD*FłOM. 
Ukuałi tlf ni pocz^Htu 1P93 rokur 
o<f razu tUjąc Alę iinAiC|ą, Przcf 
wieli mletl^ byłe bezmględnym 
numerofn jeden nc Metich pnebo- 
{ówgierwydinycb nakompekticti. 
To dzięki nie] dzieilętki lya^ęcy no^ 
wych uiytltownMców zdecydówało 
elf nabyć czytnik CD-ROil, akuaze- 
ni pogtoikaml o niezlemeklęl grafi¬ 
ce THE SEVENTH GUEST. Gra atala 
alf obowiązkowym dodatkiem do 
paklHów zawieranych CD-ROM 
oraz karlę muzyczną, bfdąc nJeJa- 
ko materiałem łeito«^m do prażan - 
lecjl motUwośdmuHlmedialnychae- 
atawu. 

Praca nad THE SE VENTH GUEST 
trwała kilka lat, okupiona zoslaia 
og rcmnymi |ak na przemysł gier kom 
puierowych nakMami Ale efekt wi 
dać od razu. w pierwszym kontakcie 
z owym cackiem . Jeśli chodzi o ogól 
ną prezencif - wszystko zostało tu 
wykalkulowane. zaplanowane, zfea- 
Nzowane przez pro^onainych arty 
stćw 

Obiekty powstały w protesjonałnym 
programie 3DSTUDIO. uwzględniO' 
nq rozkład iwialet. laklur powierzdi- 
ni i ruchu kamer, które filmują dla nas 
cafą akqf. To ta|Ł jakby zrot^ ą 
przykład szkielet^ i zapisać, ie ■ r 
posiadać ideairtie gładką opwerzd 
n«f 1 iemalezeć napodl|al4 
dopowiedzieć, ze ponad tą kulą zi 
duje sif źródło światła o wybrany 
nalfzeniui kokxze oraz wskazać punkt( 
ob^iwaąi Kcniputerdostawszywszy^ 
sikie te daf>e stworzy po jakimś cza¬ 
sie wspaniały obraz błyszczącej kuk 
rzucającej aeó na pomogę Można 
było jeszcze zaps^. żeby kula się 
zbliżała do punktu obserwacji, czyi* 
stworzyć zn^y animacji Takotoma- 
szyr^ buduje scenerię zadaną pj pizez 
człowieka jedynie w postao ogólnych 
szkiców Cl. którzy lascynuią się wsze¬ 
lakimi demkami, podziwiający poje¬ 
dyncze ilustracje w pismach* często 
okraszane przy rmcsInikiBm «vir1uil~, go- 
dzinami będą mogli wpatrywać się 


w zrealizowaną w poduszonej roz¬ 
dzielczość grafikę THE SEVENTH 
GUEST 

Do lej tzw renderowanej oprawy 
dodano sftlmdwanę postaoe aktorów, 
wypowiadającyffhllhH^ wyraz na¬ 
turalnym językiem, przy którym syn 
\ teza mowy z RETURN TO ZORK ko-. 
ijarzy się z metalicznym dudnieniem 
jUrfotywy muzyczne występujące w tle 
^na trwale wpadają w pamięć, możni 
|e polem sobie nucić jak piosenki. 
IV wielu grach muzyka jest pozornie 
ładna, ale nie posiada własnego sty¬ 
ki 0|k takie komputerowe dżwęki. 
WTig SEVENTH GUEST muzyka 
Etanol integralną część gry, skom- 
ponowaria została przez zawodowych 
muzyMhę (nad cafoścq czuwał m.in. 
iJohn Miee, niegdy$ie|szy członek ka 
peli Alan Parsons Project). Dodatko¬ 
wo na wolrłej częśo drugiego kom¬ 
paktu zapisano ścieżkę dźwiękową 
mołf-^ do słuchania na odtwarza¬ 
czu C p Gdyby nie przyłęte przez nas 
ograrnczenia, muzyce dałbym nawet 
ocenę .hiper^/ 

Aktorzy grają w sposób teatralny, 
ich gesty są wyolbrzymione, trudne 
etę dZiwić ^ każdy z nidt za jednym 
razem prz« bywa na ek rawf me e fe ra 
pie dhj^ niź mmutę. ZaJel iie Jest 
w stanie przyćmić naw« ki azową fa¬ 
buła gry Ale istnieje jeszcże jeden 

aEpe|^ 

a la z abawa Dgramcza się do 
popięknycb wnętrzach 1 roz- 



schodachnagórę WTHE SEVENTH 
GUEST laka grafika i animacja jest 
przez cały czas 

Przypomnijcie sobie serię DR BRA- 
ifł. trudność legidek onu ięh sens. 
Podobne pestlulaj ciekawe lamglówki 
występują dbok absurda w d/a 

zowym skróde grl o hłóręj rnowa 


k 

znapmy I 


hisio 


Ze stron książjci pozn 
nę żyda Sfaufa. 

Byl włóczęgą, wałęsającym się 
od miasta do miasta, złodziejaszkiem 
okradającymprzy drożne śkle;^ Czio- 
wiekiein me mający m mc, nawet snów 
Wtedy gdy zabit po raz pierwszy, laj 
nocy doznał ołśniewającej wizji. Zo¬ 
baczy! drewnianą lalkę, coścozmie 
nile jego życie Staul utworzył sklep, 
sprzedawał w nim zabawki, o któ¬ 
rych marzył każdy chłopiec, każda 
dziewczynka. Marzył o nich, a po 
tern umierali tuląc sweialki do piersi 
StauT zdobył fortunę, by wreszde 
ziścić dręczącą go wizję. Tą wiz^ 
był wielki dom siqący na wzgórzu, 
pelerttajemnici nieó^adnbny^ 
gadek 

Pewnego dr i a sześaoro gośd za 
witało w te progu Przybył z różnych 


wią7T^ani|rapewiBncz&sdziwnych powodów W trakcie gry poznajemy 
zagadek^Sin^ konwęęsaiy i łani lium ną ą ri aay natury każdego z nich 

noszenk%uźywarya przedmiotów To 
powodujS ze miodność gry znaczni e 


odbiega od wżenią. jakie robi oprą - 
wa wizuakio foniczna. 

WyDbraźae sobie LOST IN Tf ME, 
tę część gry rozgrywającą się na po¬ 
kładzie ^ałku. W THE SE VENTHGU- 
EST poruszarNeodbywasię w podobny 
sposób - nie ma rzecz jasna pełnego 
scfoltingu. wskazuje się tylko kieru- 
r>ek i obról lub przemieszczenie na¬ 
stępuje o wyznaczony z góry kąt i od¬ 
legło^ Ma lo coś wspólnego z iniro 
dc LEG AC Y* gdy bohater wchodzi po 


- Bnan Dutton - znudzony życiem 
dandys o salonowych manierach 
ćmiący cygaro cynik, me skrywający 
swych ciągot dp bogactwa 

- Edward Kaox ~ starszy jegomość 
w brązowym gerr>iturze. Z wyglądu 
przypomina portiera Niezdecydowa¬ 
ny, skrępowany nieco towarzystwem 
żony. 

- Eiinor Knot - gruba pani. ubrana 
w karnawałową suknię Tak napraw 
dę panicznie boi się starości przypo¬ 
mina sobie z łezką w oku chwile, gdy 
była młoda. 



- Martine Burden - uwodziDeiNe 
i rozpustnica Gdy trzeba, słodziutka 
dla każdego, kilkoma gestami skła¬ 
daj ąca z aproszenie do s ypialni Spe- 
Qalizoje s^ w intrygach. 

- Julia Heine - sympatyczna bab¬ 
cią, która polem okazuje się wiedź¬ 
mą W zyciu wdziała mejedrio Z na¬ 
tury spokojna, obdarzona pogodnym 
uśmiechom 

- Hamilton Tempłe - zafascyno¬ 
wany wszystkim, co stę wiąze z ma 
gią Pragnie zobaczyć (o, czego nie 
ma w zwykłym świecie. Nieświadomy 
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prai^dztwe^o obtici^a rzeczy bufon 
w turbanie 

Wśród tdgo gabinetu figur wosko- 
wycb znaiazteS sig faltie fy Nazy¬ 
wasz się Tad. masz kilkanaście tat 
Pfzypadkrem zr\alazfeś srę w tak po- 
nu rym towarzy slwie ^ Okaże się 
ce, że Staul pofuje wtaśnie na ciebie, 
a cafa reszta |esi tylko fars^. Masz 
być ostatnirn potrzebnym dernonowl 
dzieckiem, które u zupełni |ego kdlek- 
qe zaklętych kukiełek To ty jestei 
jego siódmym gościem 


Akqa rczwiia się wraz z rozwiązy¬ 
wanymi przez rtas zagadkami Po ko¬ 
lei otwierają się coraz nowe pokoje, 
rozgrywają się w ntch scenki, na któ¬ 
re gracz nie ma wpływu. Wiele ele 
mentów dekoracji domu ma ze sobą 
zmązBTyą jakąś ammaąę, jei istn ienie 
sygnalizowane jest przez pojawienie 


. J 


I. 





J 



8ię kłapiącej szczęki Możnajew czasie 
gry oglądać, ile razy dusza zapra¬ 
gnie. Na przykład wiszący na ścianie 
obraz po uruchomieniu tej opcji za- 
czyrmją od wewnątrz dotykać dłonie 
próbujące wyrwać się z płótna, Albo 
świetna scena, gdy kamera zb^iza się 
doumyw3lti,byziH3łębią|ącsięw ctwo 
oe odpływu wodyp przemknąć tune¬ 
lem pełnym pajęczyn i tarantuli Mo- 
rneni iHoeśniej obsenirowałiśrTiy 
kąpiącą się w wannie - symbolika jest 
pikantna ale me narzuca żadnych na¬ 
chalnych skojarzeń, jak w pewnej se- 
m o podrywaczu Warto to jeszcze 
raz powiedzieć - jeśli chodzi o szero¬ 
ko pojęte wrażenie wizualne, la gra 
jest jedną z najlepszych, jakie dotąd 
powstały 

Nłestety ty i ko kuka łamigłówek jest 
naprawdę ciekawych, reszta to sztam¬ 
powa zabawa zgodnie z zasadą: 
sprawdzić w p^ęćmmut wszystkie moż- 
Nwośo 

Z tych ciekawszych warto wymie¬ 
nić trzy zag adniema szach owe: usta - 
wierne ośmiu hetmanów na szachow¬ 
nicy tak, żeby żaden nie wchtxlzil 
w pole bicia drugiego , zanniana miej¬ 
scami rozmieszczonych w dwóch gru¬ 
pach koników szachowych czy, moim 
zdaniem, najbardziej pobudzający in¬ 
telektualnie problem zamiany miej¬ 
scami gońców, które w trakcie ruchu 
me mogą wchodzić pod bicre ligur 
przeciwnego koloru. Toeba takie ro- 
zegraćz kompuieram naprawdę trudną 
partię reversi a także złożyć kdka zdań 
z rozrzuconych liter Trzeba będzie 
lez prząść przez labirynt symbolizu¬ 
jący układ krwionośny, zmieniając od- 
dnio ustawienie zastawek. 

Do rozwiązania jest także wiele 
L ząjadek sprawi ających wrażefM. jakby 


były klecone na minut przed osta 
tecznymzamknięciem sceoanusza gry 
Na przykład: ckniaieEz połecenie przej¬ 
ścia z jednego punktu do drugiego, 
polabyrynoeiiozonymz różnokolo¬ 
rowych pól. Przechodzisz - i nic. 
okazuje się. że trzeba wszystko za¬ 
czynać od początku Nie wiesz dla¬ 
czego, trudho wyczuć, co należy ro¬ 
bić Próbujesz przejść jednokolorową 
drogą - też nic. Na koniec wszystko 
st^e się jasne - rozwiązaniem była 
droga przechodząca przez jak naj* 
więcej pól Jest to taka pozorna oczy 
wistość- banalna i bezsensowna. 

Na szczęście jeśli uzna s*ę, że za¬ 
gadka jest za trudna bądż po prostu 
nużąca. Istnieje łatwy sposób, żeby ją 
ominąć Na parterze rezydencji, na 
prawo od schodów znąjdi4e się bi¬ 
blioteka. Po każdym wejściu do niej 
i zajrzeniu do leżącej na stoiiiiu książ¬ 
ki dostaie się podpowiedż do ostat- 
nlejrozwiązywanej zagacSfi Pnytrze¬ 
cim pobieraniu pomocy, łamigłówka 
zostaje automatyczne rozwiązana 
Ogląda się wtedy wszystkie arnma- 
Cje, me ma żadnych kredytów, ogra¬ 
niczających ilość podpowiedzi. 


Siewem-THE SEVENTHGUEST 
można przejść od ręki w kilka godzin, 
zobaczywszy po drodze animacje, ja¬ 
kich próżno szukać w grach wydawa¬ 
nych w wersjach dyskietkowych Ale 
kilka godzin minie, i co dalej? Oglą¬ 
dać jeszcze raz? To jest właśnie pro< 
blem powodujący, ze miodność THE 
SE VENTH GUEST jest na zastrasza 
jąco niskim poziomie Trzeba Jednak 
wziąć pod uwagę, ze jest 1o produkt 
przede wsz^tkim do oglądania, takie 
SOO-megabajtowe demo, 

Aficz 




Grę rozprowadzają m in firmy PMC 
(również w zeslawie SOU NGWANE 
z kartą OliS i czytnikiem CD-ROM) 
oraz CD PROJEKT 
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Tym razem rozgrywany raz do roky 
Inlargalaklyczny wyśdg odbędzie się 
na Zlemt< Zawody Turbo Science sę 
odmianą biathlonu. Startują zespoty 
maksymalnie dwuosobowe, w skła¬ 
dzie których Jest zwyczajowy podział 
rdt na mózgowca J mięśniaka. 

Każda ekipa musi pokonat trasę 
z cztereina Punktami Kont rolnym i Na 
każdym PK zawodnicy zmagają się 
z serią pytań naukowych. Prawidło¬ 
we odpowiedzi przysparzają gotów¬ 
ką za którą można wykupió szybszy 
środek transportu do następnego PK. 


Światłomierz - podaje moc rów¬ 
noważ nej żarówki w watach 
Cylinder - pomaga określić ob¬ 
jętość cieczy w centymetrach lub 
calach sześciennych 
Dodatkowo możliwe jest szcze^ 
gćłowe ogi ądan le obiektów wymie- 
nionych w pytaniach I zaglądanie 
do księgi z procedurą badań. Naj¬ 
lepiej jednak dobrze umieć fizykę 
albo szybko się te| uczyc w trakcie 
wyścigu. Śmierć frajerom, mech 
wygra najlepszyI 






Nieudacznicy wloką się na piechotę, 
zwykłych leszczy stać na detkorof- 
kę, rower lub nawet samochód. Tylko 
mistrzowie maią do dyspozycji lot¬ 
nię, motorówkę i helikopter. Ale pie¬ 
nisz lo czas. Im dłużej zawodnicy 
odpowiadają na danym PK, tym bar¬ 
dziej dystansuje ich konkurencja. 

Szykuje się mocna obsada, awój 
akces zgłosiły kluby: 

TUR60S - Ouarky, Ctuaysoo 
Założyciele i organizatorzy pierw¬ 
sza j imprezy Turbo Science. Dwu¬ 
krotni zdobywcy tulułu, uchodzą za 
największych luzaków. Nie są tacy 
zieloni, na Jakich wyglądają! 

DAS LIOU1DATORS - Lihksa, lyam 
W zeszłym roku na dai^iej loka¬ 
cie. tym razem mogą sprawić niespo¬ 
dziankę. Lihkaa osiągnął świetną kon- 
dyclę fizyczną, lyam opracował do¬ 
skonałe ^jągi^ Razem stanowiąjjro^ 
iną mieszankę. 

VAUANT CUBEO - Odessa 
Jedyny klub występujący solo, ale 
za to jaki Gospodarzy reprezentuje 
dziewczyna geniusz, o inteligtnoit 
przekraczającej tradycyjną skalę 1Q. 

COOL CITY MAULER3 - Weejee, 
Bojo 

Ich szare komórki pracują na dzie¬ 
siątym, być może Jedenastym pozio¬ 
mie abstrakcji. Potrafią wszelkie pro¬ 
blemy sprowadzić do ruchu punktu 
w n-wymiarowej przestrzeni. Zdecy¬ 
dowani faworyci. 

Przepisy szczegółowe zabraniają 
korzystania z tzw. „własnych pomo¬ 
cy naukowych'\ dopuszczają nato¬ 
miast wykorzystanie atestowanych 
przyrządów pomiarowych. Wachlarz 
sprzętu laboratoryjnego obejmuje 
Termometr * podaje temperaturę 
obiektu, wyskalowany w stopniach 
Celsjusza 

Waga - wskazuje masę ciała, wy¬ 
nik w kilogramach lub funtach 
Miarka - mierzy długość, wynik 
w mitrach lub stopach 
Decybelomlerz - pokazuje natęże¬ 
nie źródła dźwięku w decybelach 
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